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Leasing lohnt 
sich. Eur alle 


Leasing ist günstiger als du denkst - auch für Privatpersonen. 
Profitiere jetzt von bis zu € 6.000,- Umweltprämie für dein neues 
Elektro- oder Hybridauto. Zusammen mit LeasingMarkt.de bieten 
wir dir das größte Online-Leasing-Angebot in Deutschland. 


Jetzt entdecken auf www.autoscout24.de/leasing 


* 2/3- Beispiel gem. $ ба Abs. З РАпоу: Ein Privat-Leasing-Angebot der Hyundai Capital Bank Europe GmbH, Fried- 
rich-Ebert-Anlage 35-37, 60327 Frankfurt am Mainfür das Fahrzeug Hyundai 110 EDITION 30 49kw, bei 11.416,00 € 
Nettodarlehensbetrag, О € Leasing-Sonderzahlung, 89 € monatliche Leasingrate, 24 Monate Laufzeit, 10.000 km 
Laufleistung pro Jahr, 2136,00 € Gesamtbetrag, 1,49 % effektiver Jahreszins p.a., 1,49 % p.a. gebundenem Sollzins, 
Bonität vorausgesetzt. 
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Ganz schön exklusiv 


Ratchet & Clank und Returnal – gleich zwei Exklusiv-Blockbuster in kürzester Zeit. So darf’s weitergehen! 


So langsam kommt sie in Fahrt, die PS5. Gut, es wäre natürlich schön, wenn 
mehr Leute etwas davon hätten, schließlich ist das Ding auch mehr als sechs 
Monate nach Release immer noch größtenteils vergriffen. Doch diejenigen, 
die das Glück hatten, eine Konsole zu ergattern, bekommen nun nach den 
ganzen Starttiteln den nächsten Schwung an Exklusiv- bzw. Next-Gen-Spie- 
len. Etwa Ratchet & Clank: Rift Apart. Die im Juni erscheinende Fortsetzung 
des PS4-Serien-Reboots sieht nicht nur unverschämt gut aus, sondern dürfte 
auch spielerisch überzeugen. Zumindest lassen das die vielen Gameplay- 
Eindrücke vermuten, die wir kürzlich sammeln konnten. Zudem sprachen wir 
bei einem zweitägigen digitalen Event auch mit den Entwicklern. Heraus kam 
dabei eine proppevolle Cover-Story samt großem Interview — damit dürftet 
ihr kurz vor dem Release umfassend informiert sein, den Test gibt es dann 
natürlich in der nächsten Ausgabe. Ebenfalls begutachten durften wir zudem 


Lost Judgment, die Fortsetzung des Detektiv-Abenteuers der Yakuza-Macher 
— die erscheint zwar auch für die Xbox, aber wir sind ja nicht so. Und im Test- 
teil wartet dann ja auch schon der nächste richtige Exklusivtitel: Returnal. 
Das Sci-Fi-Roguelike von Housemarque markiert ja deren Schritt Richtung 
Triple A - wir überprüfen, ob sich die Finnen damit übernommen haben oder 
liefern können, ein paar Tipps packen wir zudem obendrauf. Und natürlich 
lest ihr auch noch unseren Test zu Resident Evil: Village in diesem Heft. 
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Total War ist eine Serie, die 
PC-exklusiver nicht sein 
könnte. In der aktuellen 
PCG gibt es sie gleich im 
Doppelpack — mit Vorschau 
zu Warhammer 3 und Test zu 
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The Burning Crusade 
Classic und Patch 9.1 für 
die Live-Server — nach 
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Pokémon und Breath of the 
Wild 2 - so langsam gehen 
einem wirklich die Gründe 


aus, warum man sich keine ом и Brr knapp sechs Monaten gibt 
Switch zulegen sollte. Und DIE DROHEN DE es für WoW-Zocker bald 
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Oddworld: Soulstorm 


Outriders 
Resident Evil: 
Village Wenn beim Abspielen der DVD Probleme 

auftreten sollten, versucht es erst auf 

Returnal einem anderen Gerät (PS3/PS4/PC) und/ 

oder schickt uns eine Mail an 

playfuenf-redaktion@computec.de! 
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Von wegen süß u schie — in Biomutant kämpfen wir uns durch e 
eine knallharte Welt. Nicht immer ohne Probleme, wie sich zeigt. m 4 Н RETRO-VIDEOS 


АА. Biomutant play-Podcast #008 


Aktuelles 


Meldungen, Nachrichten und Insider-Informationen aus der Welt der Spiele 
— hin und wieder natürlich gewürzt mit ein wenig albernem play°-Humor. 


Neues PS5 Modell 


Ein neues Modell der Konsole mit anderem 
Chip soll schon 2022 in Produktion gehen 


TECHNIK | Laut aktuellen Be- 
richten könnte tatsächlich schon 
im Laufe des nächsten Jahres ein 
Redesign der PS5 in Produktion 
gehen. Das behaupten zumindest 
die Quellen der taiwanesischen 
Webseite DigiTimes, die Infos von 
lokalen Herstellern erhalten ha- 
ben wollen. Im Detail sei die Pro- 
duktion zwischen dem zweiten 
und dritten Quartal geplant. Es 
gilt allerdings als unwahrschein- 
lich, dass es sich hier um eine 
PS5 Slim handelt. 

Stattdessen wird Sony zu- 
nächst wohl intern einige Ver- 
änderungen an der Hardware 
vornehmen. Laut Analyst Dr. 


Serkan Toto von DigiTimes soll 
das PS5-Redesign mit einer "Se- 
mi-Customized 6nm CPU" von 
AMD ausgestattet sein, welche 
preislich günstiger als das aktu- 
elle 5nm-Modell ist. Im Rahmen 
der Investorenkonferenz haben 


die Verantwortlichen von Sony 
angekündigt, dass sie derzeit 
nach Möglichkeiten suchen, wie 
sie der Nachfrage schnellstmög- 
lich nachkommen können. Dabei 
wurden auch Änderungen an der 
verbauten Hardware erwähnt. Es 
wäre also durchaus möglich, dass 
sich die Gerüchte um das Re- 
design vielleicht schon auf eines 
dieser Modelle beziehen. 

Bis Ende März 2021 wurden 
bereits 7,8 Millionen Exemplare 
der PS5 umgesetzt. Für das neue 
Finanzjahr möchte man nun die 
Verkaufszahlen des zweiten Jah- 
res der PS4 übertreffen. Der Vor- 
gänger ging in diesem Zeitraum 
rund 14,8 Millionen Mal über die 
Ladentheke. Laut Sony wird es 
aber auch in diesem Finanzjahr 
leider weiterhin Lieferengpässe 
der PS5 geben. Nach wie vor dürf- 
te die Nachfrage also sehr hoch 
bleiben. DOMINIK ZWINGMANN 


The Last Of Us 


Remake von The Last of Us soll offenbar 
kein gewöhnliches Upgrade werden 


ACTION-ADVENTURE | Vor eini- 
gen Wochen enthüllte ein Bericht 
von Bloomberg, dass Naughty Dog 
offenbar an einem Remake von The 
Last of Us für die PS5 arbeitet. Eine 
Bestätigung steht aber noch aus. 
Einen Vorgeschmack auf die 
Neuauflage liefert nun die Websei- 
te von Game Reactor, die wohl In- 
formationen zum Projekt erhalten 
haben. So soll das Entwicklerteam 
nicht nur an einem einfachen Up- 
grade von The Last of Us arbeiten. 
Stattdessen soll Naughty Dog mit- 
hilfe der Engine von The Last of Us: 
Part 2 die Leistung und Möglichkei- 
ten der PS5 in Anspruch nehmen. 
Im Detail heißt es im Artikel: „Wäh- 
rend es wirklich spaßig geworden 
wäre, die Reaktion der Öffent- 
lichkeit auf eine überraschende 
Ankündigung dieses Projekts zu 
sehen, hat der Artikel von [Jason] 
Schreier in gewissem Maße gespoi- 
lert, was bei den PlayStation Stu- 
dios passiert. Ich sage ‚in gewissem 
Maße‘ weil Leute noch denken, 


dass es sich hier um etwas wie The 
Last of Us: Remastered handeln 
wird. Wir wollen die Erwartungen 
nicht aus dem Rahmen sprengen, 
aber das wird keine ‚simple‘ Ver- 
besserung der Auflösung, Bildrate 
und Texturen. Das Team wird die 
Vorteile der Leistung und Features 
der PS5 mit der Engine von The 
Last of Us: Part 2 nutzen. Nicht nur 
bei der Grafik, sondern auch bei 
anderen Dingen.“ 

Jason Schreier sprach in ei- 
nem Podcast zuletzt außerdem 
darüber, dass das Remake eher 
als Beschäftigung für Naughty Dog 
gilt, während sich andere Projekte 
noch in der Vorproduktion befin- 
den. Unter anderem lernen die 
Entwickler mit der PS5 umzuge- 
hen. Auch der Multiplayer befin- 
det sich weiterhin in Arbeit. Hier 
konnte Schreier aber nicht sagen, 
wie weit das Projekt bereits fortge- 
schritten ist. The Last of Us wurde 
erstmals im Jahr 2013 für PS3 ver- 
öffentlicht. DOMINIK ZWINGMANN 


SPRACHAUSGABE 
„Boah, guck dir mal diese saftigen Kühe an, Boy!“ 


David zu Johannes. Den Kontext wissen wir nicht mehr, sind da aber auch ganz froh drüber ... 
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Infos zur neuen PSVR-Brille 


Die PSVR 2 soll offenbar mit 4K-Display, Vibration und mehr ausgestattet sein. 


TECHNIK | Nachdem Sony bereits 
im Februar 2021 das Next-Gen- 
VR-Headset für PS5 angekündigt 
hat, gab es auch bereits einige 
offizielle Infos zur VR-Brille. Unter 
anderem wurden zuletzt die Con- 
troller vorgestellt, die gemeinsam 
mit PSVR 2 in Zukunft ausgeliefert 
werden. Laut einem aktuellem Be- 
richt von UploadVR sind nun aber 
weitere Details zum VR-Headset 
im Umlauf. So soll die Hardware 
zum Beispiel mit einem 4K-Bild- 
schirm ausgestattet werden. 

Mit einer Auflösung von 
2000x2040 pro Auge, könnten 
PSVR-Inhalte künftig mit bis zu 
4000x2040 Pixeln dargestellt wer- 
den. Im Vergleich würde sich Sony 
vor der Oculus Quest 2 und knapp 
hinter dem HP Reverb G2 — dem 
aktuellen Spitzenreiter im Bereich 
Auflösung — befinden. Zu den wei- 
teren Highlights von PSVR 2 gehö- 
ren die individuelle Anpassung der 
Linsen sowie haptisches Feedback, 
das direkt im VR-Headset verbaut 


ist. Sollten Spieler beispielsweise 
einen Gegenstand an den Kopf 
bekommen, würde über Vibration 
eine Rückmeldung an dieser Stel- 
le spürbar sein. Beim DualSense- 
Controller der PS5 kommt dieses 
Feature ebenfalls zum Einsatz. 
Laut den Quellen von UploadVR 
soll außerdem Eye-Tracking unter- 
stützt werden, was unter anderem 
auch „Foveated Rendering“ erlaubt. 
Mit dieser Technologie wird der De- 
tailgrad von Gegenständen redu- 
ziert, die der Spieler derzeit nicht 
ansieht. Damit können Entwickler 
viel Rechenleistung einsparen. Ganz 
ohne Kabel wird die PSVR 2 nicht 
auskommen — kompliziert wird es 
aber nicht. Das Headset kann wohl 
via USB-C an der Vorderseite der 
PS5-Konsole angeschlossen wer- 
den. Das Tracking funktioniert über 
Kameras, die in der VR-Brille ver- 
baut sind. Einen Release für PSVR 
2 gibt es noch nicht. In diesem Jahr 
wird das Headset allerdings nicht 
mehr erscheinen. DOMINIK ZWINGMANN 


Mehr als 25 PS5-Spiele in Entwicklung 


Momentan arbeiten die PlayStation Studios an einer Vielzahl neuer Spiele für die PS5. 


GAMES | Für ausreichend viel Nachschub an 
neuen Spielen für die PS5 ist definitiv gesorgt. 
Alleine bei den PlayStation Studios befinden 
sich derzeit mehr als 25 Titel in der Entwick- 
lung. Das hat Hermen Hulst, der Leiter von 


44 
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PlayStation Studios in einem Interview mit 
dem Magazin Wired verraten. Auch wenn er 
dabei keine konkreten Details genannt hat, 
waren einige der Aussagen durchaus inter- 
essant. Demnach zählen zu diesen mehr als 


25 Spielen auch einige Titel, die auf einer 
komplett neuen Marke basieren werden. Sie 
stammen demnach nicht von bereits etablier- 
ten Serien, die ihr möglicherweise bereits von 
anderen PlayStation-Plattformen kennt. Den 
Aussagen von Hulst zufolge gebe es bei die- 
sen Spielen eine enorme Vielfältigkeit — auch 
hinsichtlich des Umfangs, des Genres sowie 
des jeweiligen Budgets. Weitere Informatio- 
nen ließ es er sich diesbezüglich allerdings 
nicht entlocken. 

Daher bleibt natürlich viel Freiraum für 
Spekulationen. Es gilt jedoch als so gut wie 
gesichert, dass zu diesen 25 Spielen unter 
anderem bereits bekannte Titel wie Ratchet 
& Clank: Rift Apart, das neue God of War und 
Gran Turismo 7 zählen. Möglicherweise ge- 
hört auch das PS5-Remaster von The Last 
of Us dazu, über das jüngst erneut spekuliert 
wurde. Unter dem Banner der PlayStation 
Studios arbeiten zahlreiche bekannte Teams 
wie etwa Guerrilla Games, Bend Studio, In- 
somniac Games und Naughty Dog. Es ist 
demnach reichlich Potenzial für interessante 
Spiele vorhanden, die in nicht allzu ferner Zu- 
kunft für die PS5 erscheinen. ANDRE LINKEN 
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Vier play? Mitarbeiter äußern sich kritisch und 


subjektiv zu einem Thema aus der Welt der Videospiele. 
Diesmal geht es darum, welche Spiele-Reihen wir uns 


als Komplett-Remaster wünschen. 


3. Lukas Schmid 


1. Christian Dörre 


2. Katharina Pache 4. Sascha Lohmüller 


CHRIS: 

Ja, liebe Leute, Remaster sind ein 
nerviges Thema, aber sind wir mal 
ehrlich: Wenn eine Neuauflage zu 
einem von uns geliebten Spiel er- 
scheint, zocken wir es ja doch. So 
geht es mir gerade mit der Mass 
Effect: Legendary Edition. Alle drei 
Teile der ursprünglichen Reihe so- 
wie fast alle DLCs sind an Bord, die 
technische Umsetzung ist gut, es 
liegt genügend Zeit zwischen den 
Releases der Originale und dem 
der Neuauflage und die Spiele 
machen immer noch Spaß. Also 
sagt mal, welche Reihen würdet 
ihr euch sonst noch als Komplett- 
Remaster wünschen? Ich habe da 
momentan zwei Favoriten. Klar, es 
kommt noch eine PS5-Version zu 
The Witcher 3, aber ich hätte dazu 
gerne Remaster der ersten beiden 
Teile, um die Hexer-Saga noch 
mal komplett erleben zu können. 
1 und 2 haben schließlich einige 
Jährchen auf dem Buckel. Mein 
Wunsch-Remaster- Paket Num- 
mer 2: Dead Space. Die Horror- 
spiele sind nach wie vor großartig, 
also gebt denen ne kleine Frisch- 
zellenkur, EA! 
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iese Seite entsteht nach folgenden knallharten Regeln: 


dazu. Die anderen drei greifen d 


der gezogenen Reihenfolge! 
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КА ДД Katharina Pache D 


Modell Redakteurin 


1. Christian Dörre 


3. Lukas Schmid 


2. Katharina Pache 4. Sascha Lohmüller 


KATHARINA: 

Mein Hass auf Chris ist immens, 
da er das eine Remaster vorweg- 
genommen hat, das ich nennen 
wollte — Dead Space! Aber okay, 
ich hab noch Kram in der Hinter- 
hand: Legacy of Kain, Persona und 
Resistance. Silent Hill war damals 
klasse, aber ich glaube, dass es 
die Portierung ins Jahr 2021 ohne 
grundlegende Änderungen an der 
Mechanik nicht überstehen wür- 
de. Aber wir wissen ja, dass Kona- 
mi höchstwahrscheinlich sowieso 
keine derartigen Pläne hegt, wes- 
halb auch ein Komplettpaket von 
Metal Gear Solid zu den unwahr- 
scheinlicheren Remaster-Kandi- 
daten zählt. Und selbst wenn: Ich 
habe nicht das Vertrauen, dass ein 
solches Unterfangen mit der not- 
wendigen Mühe angegangen wür- 
de. Was ich definitiv nicht brau- 
che, ist die zigste Version von GTA 
oder von Skyrim. Eine Neuauflage 
von Morrowind, dem besten Teil 
der The-Elder-Scrolls-Serie hinge- 
gen, die würde ich mit Kusshand 
nehmen. Fargoth endlich in HD 
seinen dummen Ring vorenthal- 
ten — haha! 


Mozartkugeln 


1. Christian Dörre 


3. Lukas Schmid 


2. Katharina Pache 4. Sascha Lohmüller 


LUKAS: 

Mein Hass auf Chris ist auch im- 
mens, aber das ist mehr so ne 
Grundstimmung. Jedenfalls, Re- 
master: Zwei, die ich mir ge- 
wünscht habe, gab es schon für 
PS3 und die waren beide tech- 
nisch scheiße: Prince of Persia 
(Sands-of-Time-Trilogie) und $рі- 
inter Cell (1-3). Vielen Dank auch, 
Ubisoft! Und Silent Hill wurde da- 
mals auch verkackt und der erste 
Teil ignoriert, außerdem hat Ka- 
tha recht, heutzutage muss man 
angesichts des Gameplays der 
frühen Serienteile da schon sehr 
leidensfähig sein. Halber Kas- 
ten rum und ich hab noch immer 
nicht die Eingangsfrage beant- 
wortet, ich sollte Politiker werden! 
Also, was wünsche ich mir? Gab 
es auch schon als HD Remaster, 
mit Playstation-Fokus aber trotz- 
dem am ehesten die Jak&Daxter- 
Reihe, gerne inklusive der PSP- 
Spin-offs (die hab ich noch nicht 
gespielt). Aber richtige Remakes, 
was die Grafik angeht, also nach 
dem Vorbild von Shadow of the 
Colossus und Demon’s Souls, fän- 
de ich natürlich noch besser. 


is 4. Derjenige, der die 1 zieht, 
hema und schreibt seine Meinung 
os Thema auf und antworten in 


Modell Redaktionsleiter 


Von O auf 100 Zeichen in 69 Sekunden 


1. Christian Dörre 3. Lukas Schmid 


2. Katharina Pache 4. Sascha Lohmüller 


SASCHA: 

Als ich das Thema hier vorge- 
schlagen hab, hatte ich direkt eine 
Reihe im Hinterkopf: Dead Space. 
Von daher: Gratuliere, Chris! Hass- 
Hattrick! Wie dem auch sei, ich 
schließe mich auch bei The Wit- 
cher an, die ersten beiden Teile — 
vor allem The Witcher 1 — würde 
ich mir in etwas aufpoliert definitiv 
noch mal zu Gemüte führen. An- 
sonsten fände ich es schön, wenn 
sich Bioware dann auch noch der 
zweiten Serie annimmt, die sie im 
Portfolio haben: Dragon Age. Ori- 
gins ist in meinen Augen immer 
noch eines der besten Rollenspie- 
le aller Zeiten und auch Inquisition 
ist klasse. Teil 2 nimmt man dann 
halt mit, schadet ja auch nicht. Bei 
einer UHD-Version von Red Dead 
Redemption wäre ich ebenfalls an 
Bord, dasselbe gilt für Infamous 
1-3 und die alten God-of-War-Tei- 
le. Ein Killzone- und Resistance- 
Paket wäre auch okay, auch wenn 
ich da nicht ganz so scharf drauf 
bin. Und eine Reihe, bei der ich nie 
eingestiegen bin, wo eine AK-Coll- 
ection das aber vielleicht ändern 
könnte: Metal Gear Solid. 
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Haben Konsolen ein Ablaufdatum? Nein, findet Redakteur Lukas Schmid und sagt den 
dedizierten Gaming-Geräten eine strahlende Zukunft noch über viele Jahre hinweg voraus. 


KOLUMNE | „Da tauschst du ein- 
fach die Grafikkarte aus, lädst dir 
die neuen Treiber runter und fer- 
tig.“ So oder so ähnlich wird einem 
von PC-Selbst-Zusammenbast- 
lern gerne erklärt, was zu tun ist, 
wenn man seinen uralten Stand- 
Otto nach zig Jahren dann doch 
mal aufrüsten will, um wenigstens 
Blobby Volley in all seiner Pracht 
erleben zu können, ergänzt oft um 
ein heiteres „wenn du Blöcke in ei- 


х2 


пеп Formenwürfel stecken kannst, 
schaffst du das auch, huehuehue.“ 
Einfach mal den Nippel durch die 
Lasche ziehen. Ich sehe mich per- 
sönlich dann doch eher in der Rolle 
des verzweifelten Bittstellers, und 
wenn ich auch zustimme, dass vie- 
le Schritte des Bastelns meistens 
relativ einfach umzusetzen sind, 
so ist die Easy-Peasy-Attitüde dann 
doch meist nicht vollkommen an- 
gebracht. Da will dann der Treiber 


„и, 1O e 
Für Bastler, ein Leichtes, für Laien schnell mal überfordernd: PCs 
zusammenzuschrauben ist nicht ultraschwer, aber auch kein Kinderspiel.” , 
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nicht wie man selbst, irgendein An- 
schluss passt nicht oder sonst ein 
Detail, welches einem Kenner nur 
ein müdes Lächeln abringt, sorgt 
bei einem selbst für einen Nerven- 
zusammenbruch. Die lieben Kolle- 
gen von der PC Games Hardware, 
die mir schon einige Male zur Hilfe 
geeilt sind, können von solchen Si- 
tuationen ein Liedchen singen. Es 
tut mir Leid. Und darum sage ich: 
Konsolen werden auch in Zukunft 
relevant bleiben! 


Kleine Hürde, große Wirkung 

Okay, das war jetzt vielleicht eine 
etwas vorschnelle Konklusion, aber 
ihr könnt ihr euch denken, wo ich 
mit meiner Einleitung hinwill. PC- 
Gaming ist tatsächlich kein Hexen- 
werk. Es erfordert nur ein bisschen 
Einarbeitungszeit und eine Spur 
Bastelwillen, dann kann man sich 
da Geräte zusammenschrauben, 
die über Jahre hinweg mehr leis- 
ten, als es jetzt auch die aktuellen 
Konsolen tun. Das Problem daran: 
Es erfordert ein bisschen Einarbei- 
tungszeit und eine Spur Bastelwil- 
len. Videospiele sind jetzt schon 
richtig, richtig lange in der Mit- 
te der Gesellschaft angekommen. 


Und mit etwas, das von Oma Hed- 
wig und Opa Günni genauso genos- 
sen wird wie von Cousine Susi und 
Schwippschwager Torben, geht 
eben auch die Notwendigkeit ein- 
her, dass dieses Etwas so simpel 
wie nur möglich zu verwenden ist. 


So simpel wie möglich 

Darum fällt es mir schwer, jenen 
zuzustimmen, die sagen, PC-Ga- 
ming sei die alleinige Zukunft des 
Mediums, weil auf Dauer günsti- 
ger, weiter verbreitet, weil fast je- 
der einen PC hat, und schlussend- 
lich leichter adaptierbar. Das ist 
alles wahr, aber eben nur in der 
Theorie. In der Praxis ist der für je- 
manden, der sich mit der Materie 
auskennt, nur als kleiner Stolper- 
stein angesehene Aufwand dahin- 
ter für einen Laien eine unüber- 
windbare Hürde. Und in Zeiten von 
Touchscreen-Geräten ist es auch 
nicht mehr so, dass automatisch in 
jedem Haushalt ein Rechner oder 
ein Laptop stehen. Es kommt nicht 
von ungefähr, dass mit Smartpho- 
nes und davor der Wii das Gaming 
so einen extremen Schub hinein 
in den „Blue Ocean“ der poten- 
ziellen Käufer erlebt hat. Daraus 
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entwickelte sich eine neue Ziel- 
gruppe, die zwar nach und nach 
anspruchsvollere Spiele will, des- 
wegen aber eben trotzdem nicht 
gewillt oder in der Lage ist, techni- 
sche Hürden in Angriff zu nehmen. 


Reinstecken und Spaß haben 

Bestes Beispiel meine Schwieger- 
mutter: Von hektischem Herum- 
gezapple in Animal Crossing und 
Endless Ocean auf der Wii hat sie 
sich hinentwickelt zu Rollenspie- 
len, Action-Adventures und Со., 
die sie inzwischen ziemlich sou- 
verän meistert; auf ihrer Switch, 
in ihrem Haushalt ohne Internet, 
sodass ich immer wieder mit Up- 
dates via Handy-Hotspot aushel- 
fen muss, und vielleicht ihrer va- 
gen Erinnerung daran, dass sie mal 
vor vielen Jahren einen PC aus der 
Ferne gesehen hat. Der Plug&Play- 
Faktor ist halt auch 2021 noch von 
immenser Bedeutung. Klar, da gibt 
es riesige Updates, Onlinezwang, 
DLCs und allerlei andere Unan- 
nehmlichkeiten. Schlussendlich 
gilt aber noch immer: Kaufe ich 
mir ein Spiel für PlayStation, Xbox 
oder Switch, weiß ich, dass das 
Ding auch funktioniert, egal ob 
digital oder als Retail. Nix da mit 
Systemanforderungen checken, 
Einstellungen hoch- oder runter- 
schrauben und verzweifeln, weil 
die Bildauflösung nicht so will, wie 
man selbst. Verschiedene Dar- 
stellungsoptionen gibt es zwar bei 
den neuen Konsolen auch, aber 
immer nur optional. Darum funk- 
tioniert auch der potenzielle Ein- 
wand nicht, dass man sich halt 
einen fertig zusammengeschus- 
terten Rechner kauft und glück- 
lich ist. Da wandert das sich Küm- 
mern im Vorfeld der Anschaffung 
eben nach hinten, und sobald das 


N 


erste Mal etwas nicht so funktio- 
niert, wie man sich das vorgestellt 
hat oder doch mal ein Upgrade an- 
steht, ist man als Laie schnell mit 
seinem Latein am Ende. 


Deutschland, 

jetzt auch mit Internet 

Auch Streaming sehe ich aus ähn- 
lichen Gründen nicht als neu- 
es heißes Ding in absehbarer 
Zukunft. Da fällt zwar das Ausei- 
nandersetzen mit der Hardware 
weg, aber dafür tun sich ganz 
neue Probleme auf. Erst einmal 
muss überhaupt anständiges In- 
ternet vorhanden sein, und das 
ist auch bei der technikaffinen Al- 
tersgruppe in Deutschland keines- 
wegs überall der Fall. Bewegt man 
sich von der Stadt hinaus aufs 
Land oder auch nur ins Umfeld 
der Stadt, dann sieht die Situati- 
on schnell düster aus. Während im 
Berliner Regierungsviertel fröhlich 
von 5G-Plänen gefaselt wird, muss 
man mancherorts Urlaub nehmen, 
um ein Video auf WhatsApp zu ver- 
schicken. Für Streaming brauchst 
du aber nicht nur schnelles, son- 
dern auch stabiles Internet, und 
weder das eine noch das andere 
ist vielerorts gegeben. Alleine das 
ist schon ein großer Unterschied 
zum Film- und Musikstreaming, wo 
man dann vielleicht mal nicht auf 
4K kommt oder gebuffert werden 
muss, aber schlussendlich diese 
dauerhafte Stabilität kein so re- 
levanter Faktor ist. Klar, Deutsch- 
land (plus mein Herkunftsland 
Österreich, wo die Situation sehr 
ähnlich ist) ist nicht die Welt, und 
andernorts geht der digitale Wan- 
del deutlich schneller vonstatten. 
Aber man mag es nicht glauben, 
es gibt trotzdem sogar Länder, die 
in Sachen Internet noch schlech- 


Google Stadia ist die Streaming-Revolution Schon mal nicht gelungen? N 
Es bleibt abzuwarten ob die Technik sich wirkliich durchsetzen wird AS 
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In Zeiten von Smartphones und Tablets ist es nicht mehr so, dass 
automatisch jeder einen PC oder einen Laptop zu Hause hat. 


ter aufgestellt sind als wir! Kon- 
sole ans Netz und losgelegt geht 
aber überall, und wenn eine welt- 
weite Einheitlichkeit nicht zumin- 
dest größtenteils gegeben ist, kann 
man nicht davon ausgehen, dass 
eine neue Technik sich durchsetzt. 
Die Macher von Google Stadia hat- 
ten ja behauptet und vielleicht so- 
gar wirklich gedacht, dass das mit 
dem Netzausbau schneller von- 
stattengehen würde, weil alle so 
scharf auf ihren Dienst wären - ir- 
gendwie fast schon süß. 


Wo kommt da der Controller dran? 
Und dann sind wir außerdem wie- 
der beim Thema Plug & Play, nur 
halt in anderer Ausführung. Wenn 
es für mich als Spieler in meiner 
Hand liegt, mit welchen Geräten ich 
streame, welches Eingabegerät ich 
benutze, welche Einstellungen da- 
für getroffen werden müssen, sind 
wir bei vielen Leuten schon wieder 
an dem Punkt angekommen, wo 
der Ärger oder der Unwillen über 
die notwendige Beschäftigung mit 


Mit der Wii hat Nintendo eine völlig neue Käuferschicht erreicht, 
die jetzt teilweise von Casual- auf „richtige 


der Infrastruktur gegenüber dem 
Willen zu spielen überwiegt. Über 
die vielen verschiedenen Anbieter 
und Abomodelle habe ich da noch 
gar nicht gesprochen. 


Rise ofthe machines 

Und darum eben: Konsole! Da 
mag das Ende der dezidierten Ga- 
ming-Geräte noch so oft herbei- 
geredet werden, ich sehe ihr Ende 
in einer Gesellschaft, in der so vie- 
les gegen die Alternativen spricht, 
einfach nicht gegeben. Das heißt 
übrigens keineswegs, dass im Ge- 
genzug die Alternativen verschwin- 
den werden, vor allem der PC. Er 
ist und bleibt relevant und man- 
che Genres wie Strategie funktio- 
nieren dort einfach deutlich bes- 
ser. Beschränktere Funktionen, 
fehlende Upgrade-Möglichkeiten 
und im Schnitt höhere Preise für 
Software sind aber Einschränkun- 
gen, die zahlreiche Leute in Kauf 
zu nehmen bereit sind und es mei- 
ner Überzeugung nach auch noch 
lange sein werden. LUKAS SCHMID 


Spiele umgestiegen ist 
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An dieser Stelle präsentieren wir euch die wichtigsten Spiele der kommenden 
drei Monate — auf zwei der Titel gehen wir noch etwas genauer ein. 


Final Fantasy 7 Remake: Intergraoe 


Elend langer, JRPG-typisch nichtssagender Name? Check. Doch worum geht 
es eigentlich hier überhaupt? 

Wenn ihr dieses Heft hier in den Händen haltet, sind es nur noch wenige Tage bis 
das Intergrade zu Final Fantasy 7 Remake erscheint. Damit ihr aber nicht die Katze 
im Sack kauft und wisst, worum es geht, hier noch mal ein kurzes Update. Intergra- ! 
de ist im Grunde die PS5-Version des 2020 für PS4 erschienenen Remakes von Fi- 
nal Fantasy 7, inklusive einer neuen Episode. Die hört auf den Namen Intermission 
und stellt die im Basis-Remake noch durch Abwesenheit glänzende Ninjaprinzes- Ё 
sin Yuffie іп den Vordergrund. Dieses Add-on wird auch PS5-exklusiv bleiben und Ё 
für die PS4 nicht erscheinen. Um Intermission bzw. das geupdatete Komplettpaket 
spielen zu können, bleiben euch mehrere Möglichkeiten. Natürlich könnt ihr Inter- 
grade einfach als Komplettpaket kaufen - falls ihr neu einsteigen wollt. Besitzt ihr 
bereits die PS4-Version von FF7 Remake, könnt ihr das Spiel gratis auf die Next- 
Gen-Variante upgraden, in dem Fall kostet euch der DLC Intermission dann knapp 
20 Euro. In die Röhre schaut nur, wer das Spiel über PS+ erhalten hatte: Hier ist das Wës ist wieder da! Die hibbelige Ninjaprinzessin К klaut und wirbelt Sch nun 
Gratis-Update nicht möglich, ihr müsst also beides kaufen. SASCHA LOHMÜLLER auch durch das Remake von Final Fantasy 7- allerdings nur auf der Playstation 5; 


Eine der wundervollsten Spielereihen überhaupt ist hierzulande leider nur 
ziemlich unvollständig verfügbar: Nicht alle Ace-Attorney-Titel wurden lokali- 
siert. Nun wird das allergrößte Loch aber zum Glück endlich gestopft. 

Ich liebe Ace Attorney. Den ersten Teil kaufte ich mir damals für den DS (die 
GBA-Originale sind nie bei uns erschienen) und war sofort verliebt. Seitdem 
fiebere ich jedem neuen Spiel der Visual-Novel-Serie entgegen, in der man 
als Anwalt Phoenix Wright (und manchmal in Gestalt anderer Figuren) Tatorte 
untersucht, Beweise sammelt und diese dann vor Gericht in wunderbar bizar- 
ren Verhandlungen präsentiert. Auch, was es an Spin-offs gab und gibt, habe 
ich mit Freude gespielt, also den ersten Teil der Erlebnisse von Staatsanwalt 
Miles Edgeworth und das Crossover mit Professor Layton. Sehnsüchtig habe 
ich dagegen auf die im London des 19. Jahrhunderts angesiedelten Great-Ace- 
Attorney-Spiele rund um Wrights Vorfahren geblickt — bis jetzt. Nun kommen ( ® 
sie nämlich doch noch zu uns, in HD und verbessert und mit allem Ріраро. Ich ' — — 
bin also rundum glücklich — fast. Jetzt fehlt nämlich nur noch der zweite Те! des ШЗ ТТИК АШИ АЕ ША ATELE L АДЕ 
Edgeworth-Spin-offs. Mach mal, Capcom, sonst werde ich wütend! LUKASSCHMID 1 ИТЧА ТЕЧНА ЧАЗА ТЕТРА 


Die wichtigsten Ше! der nächsten drei Monate 


Sniper Ghost Warrior: Contracts 2 Metro Exodus: Complete Edition F1 2021 Kena: Bridge of Spirits 
Genre: Ego-Shooter Genre: Ego-Shooter Genre: Rennspiel Genre: Action-Adventure 
Entwickler: СІ Games Entwickler: 4A Games Entwickler: Codemasters Entwickler: Ember Lab 
Hersteller: СІ Games Hersteller: Deep Silver Hersteller: Electronic Arts Hersteller: Ember Lab 
Termin: 04. Juni 2021 Termin: 18. Juni 2021 Termin: 16. Juli 2021 Termin: 24. August 2021 
Final Fantasy 7 Remake: Intergrade Dungeons & Dragons: Dark Alliance Cris Tales King’s Bounty 2 

Genre: Action-RPG Genre: Action-RPG Genre: Rollenspiel Genre: Taktik-RPG 
Entwickler: Square Enix Entwickler: Tuque Games Entwickler: Dreams Incorporated Entwickler: IC Company 
Hersteller: Square Enix Hersteller: Wizards of the Coast Hersteller: Modus Games Hersteller: Deep Silver 
Termin: 10. Juni 2021 Termin: 22. Juni 2021 Termin: 20. Juli 2021 Termin: 24. August 2021 
Ratchet & Clank: Rift Apart Scarlet Nexus The Great Ace Attorney Chronicles Blood Bowl 3 

Genre: Action Genre: Action-RPG Genre: Adventure Genre: Strategie/Sportspiel 
Entwickler: Insomniac Games Entwickler: Bandai Namco Entwickler: Capcom Entwickler: Cyanide 
Hersteller: Sony Hersteller: Bandai Namco Hersteller: Capcom Hersteller: Nacon 
Termin: 11. Juni 2021 Termin: 25. Juni 2021 Termin: 27. Juli 2021 Termin: August 2021 
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Die Spielfilm-Highlights im Juni 


Ausgelassene Komödien, packende Thriller, rasante Martial-Arts, 
berühmte Filmhits, beliebte Spielfilm-Reihen sowie bekannte und 
unbekanntere Filmperlen aus Hollywood - dafür steht NITRO.WOOD! 


Im Juni erwartet euch eine rekordverdächtige Anzahl von Action-Knallern bei NIT- 
RO.WOOD! Sage und schreibe vierzehn Filme stehen auf dem Programm! Im Mit- 
telpunkt stehen sechs Streifen aus der Rocky-Reihe mit Sylvester Stallone, der 
sich vom Fleischpacker bis zum Box-Champion hochkämpft. Unsere Highlights 
sind ganz klar Rocky 3 in dem Stallone gegen Mr. T (bekannt aus dem A-Team) 
und den Wrestler Hulk Hogan antritt. Und natürlich Rocky 4 mit dem unverges- 
senen Kampf der Systeme gegen die russische Doping-Kampfmaschine Ivan 
Drago (gespielt von Dolph Lundgren). Wie in den vergangenen Monaten erwar- 
ten euch auch in diesem Monat wieder mehrere Bond-Abenteuer, eines action- 
reicher als das andere. Den 8. Juni solltet ihr euch fest 
im Kalender vormerken. Da liefert Roger Moore im 
Klassiker Im Angesicht des Todes seine beste Leis- 
tung als Bond-Darsteller ab. Das umfangreiche NIT- 
RO.WOOD-Programm in diesem Monat wird abge- 
rundet durch drei Action-Filme mit Jean-Claude Van 
Damme, bei denen es ebenfalls so richtig zur Sache 
geht. Vor allem Bloodsport hat unter Martial-Arts- 
Fans absoluten Kult-Status. 


NITRO. 
WOOD 


Yo 
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DAS AUGE DES TIGERS 


VAN DAMME-SPEGIAL 


Geballte Ladung — 
Double Impact 


Dienstag, 01.06.2021, 
20:15 Uhr 


Bloodsport 
Mittwoch, 02.06.2021, 
20:15 Uhr 


Cyborg 
Mittwoch, 02.06.2021, 
22:15 Uhr 


ANZEIGE 
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ROCKY-SPEZIAL 


Rocky ist Kult! In sechs Filmen gibt 
Action-Ikone Sylvester Stallone den 
unaufhaltsamen, sympathischen Under- 
dog, der sich von ganz unten nach ganz 
oben kämpft. Erstklassige Gute-Laune- 
Unterhaltung mit packenden, blutigen 
Fights am Ende, die man gesehen 
haben muss. 


Rocky 
Mittwoch, 09.06.2021, 20:15 Uhr 


Rocky 2: Die Revanche, 
Mittwoch, 09.06.2021, 22:15 Uhr 


Rocky 3: Das Auge des Tigers, 
Mittwoch, 16.06.2021, 20:15 Uhr 


Rocky 4: 
Der Kampf des Jahrhunderts, 
Mittwoch, 16.06.2021, 22:15 Uhr 


Rocky 5 
Dienstag, 22.06.2021, 20:15 Uhr 


Rocky Balboa 
Mittwoch, 23.06.2021, 20:15 Uhr 


A 


DER KAMPF DES AHRHUNDERTS ` 


JAMES BOND-SPECIAL 


James Bond 007 - Octopuss 
Dienstag, 01.06.2021, 20:15 Uhr 


James Bond 007 – 
Im Angesicht des Todes 
Dienstag, 08.06.2021, 20:15 Uhr 


James Bond 007 - 
Dienstag, 15.06. 


James Bond 007 - 
Der Hauch des Todes 


Dienstag, 29.06.2021, 20:15 Uhr 


James Bond 007 - Lizenz zum Töten 
Mittwoch, 30.06.2021, 20:15 Uhr 


да niemals nie 
“15 Uhr 


ТУМОУУ Film verpasst? Serien, Shows und Filme aus dem NITRO-TV-Programm online sehen! 


vorschau ріау5 
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ACTION | Die Saure-Gurken-Zeit, 
Ше nach dem guten Launch-Li- 
ne-up der PS5 einsetzte, scheint 
endlich vorbei zu sein. Mit Resi- 
dent Evil: Village meldeten sich die 
Third-Party-Blockbuster aus dem 
verlängerten Winterschlaf zurück 
und das Action-Feuerwerk Retur- 
nal zeigte eindrucksvoll, dass Sony 
auch auf der Playstation 5 weiter 
mit exklusiven Highlights punk- 
ten möchte. Damit geht es dann 
auch bald schon weiter, denn am 
11. Juni erscheint das ebenfalls 
PS5-exklusive Ratchet & Clank: 
Rift Apart, das rasante Action, spa- 
Bige Geschicklichkeitsabschnit- 
te, abwechslungsreiche Welten, 
fantastische Grafik und wunder- 
bar albernen Humor miteinander 
vereint. Im Rahmen eines digita- 
len Preview-Events konnten wir 


uns davon selbst ein Bild machen. 
Das Entwickler-Team von Insom- 
niac Games zeigte uns nicht nur 
etwa 45 Minuten bislang ungese- 
henes Gameplay, sondern erzähl- 
te auch ausführlich von den beson- 
deren Features in Ratchet & Clank: 
Rift Apart, gewährte uns Einblicke 
in die Story und ging ausführlich 
auf die Technik des Abenteuers 
ein. Nach dem Preview-Event wa- 
ren uns genau zwei Dinge klar: 1. 
Rift Apart wird ein verdammt tolles 
Spiel, das so auf der PS4 nicht um- 
setzbar gewesen wäre, und 2. die 
Zeit bis zum Release wird richtig 
schlimm, denn wir wollen es unbe- 
dingt spielen. Und zwar jetzt! 


Gute Freunde kann man trennen 
Bislang war zur Story des Spiels 
noch nicht allzu viel bekannt, au- 


Eigentlich sollten Ratchet und Clank für ihre vergangenen Heldentaten ©. 
geehrt werden, doch Dr. Nefarious will den Dimensionator an sich reißen. | 


7” А” 
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Ber, dass das titelgebende Helden- 
duo gegen Dr. Nefarious kämpft, 
wegen einer Fehlfunktion des Di- 
mensionators durch verschiede- 
ne Dimensionen gescheucht wird 
und dass ein mysteriöser weibli- 
cher Lombax eine Rolle spielt. Seit 
der letzten State of Play wissen 
wir nun, dass diese Ratchet-Ver- 
sion einer anderen Dimension auf 
den Namen Rivet hört, von Nefari- 
ous‘ Handlangern gejagt wird und 
sie zusammen mit Clank unter- 
wegs ist, der bei der unfreiwilligen 
Reise durch die Dimensionen von 
seinem Kumpel Ratchet getrennt 
wird. Ratchet hingegen sucht nach 
seinem kleinen Roboterfreund und 
stolpert dabei durch die fremd- 
artige Dimension Rivets, in der so 
einiges ziemlich anders ist. Das 
bunte, strahlende Megalopolis ist 


hier ein dreckiger dunkler Ort na- 
mens Nefarious City und dieser 
verdammte Nefarious ist hier kein 
unfähiger Bösewicht mit Doktor- 
titel, sondern Imperator. In unse- 
rem Preview-Event gab es jedoch 
noch mehr Eindrücke, die ein we- 
nig Licht ins Dunkel bringen. Ob- 
wohl das letzte Ratchet & Clank 
auf der PS4 ein Reboot der Reihe 
und ein Remake des ersten Seri- 
enteils war, spielt Rift Apart viele 
Jahre später und setzt eine ganze 
Weile nach den Geschehnissen des 
PS3-Spiels Into the Nexus ein. Das 
mag zunächst etwas verwirrend 
klingen, doch das Team von Insom- 
niac versichert uns, dass niemand, 
der erst mit dem PS4-Reboot in die 
Serie eingestiegen ist oder jetzt mit 
Rift Apart startet, Probleme haben 
wird, der Geschichte folgen zu kön- 


Rivet durfte sich in ihrer Dimension bislang keine Schwäche leisten, 
doch durch Clank lernt sie, anderen Personen zu vertrauen; 


www.playfünf.de 


Auf den verschiedenen Planeten warten natürlich allerhand kleinere und größere, 
„Gegner darauf, von heldenhaften Lombax-Kämpfern niedergestreckt zu werden. 


nen. „Alte Fans freuen sich über 
viele Anspielungen, aber Neuein- 
steiger werden trotzdem alles ver- 
stehen, denn aufgrund der Dimen- 
sionsthematik ist Rift Apart quasi 
ein von den anderen Teilen losge- 
löstes Spiel mit ganz eigener Sto- 
гу. sagt Game Director Mike Daly. 

Jedenfalls sollen Ratchet und 
Clank jetzt auf Megalopolis für 
ihre gesamten Verdienste geehrt 
werden und eine riesige Parade, 
die von Skid McMarx und Captain 
Qwark moderiert wird, findet statt. 
Ratchet tritt der feiernden Menge 
skeptisch gegenüber, denn ihre 
Abenteuer liegen lange hinter un- 
serem Heldenduo und der Lom- 
bax fragt sich, ob sie es überhaupt 
noch drauf hätten, ein weiteres zu 
bestehen. Clank hingegen nutzt 
die Gunst der Stunde und schenkt 
seinem Kumpel den reparierten 
Dimensionator, mit dem er es Rat- 
chet ermöglichen möchte, dass 
er seine Familie findet. Allerdings 
geht dann natürlich alles drun- 
ter und drüber. Dr. Nefarious und 


seine angeheuerten Kopfgeldjä- 
ger tauchen auf, der Dimensiona- 
tor geht wieder kaputt und schon 
bald finden sich der Lombax und 
sein blecherner Freund getrennt 
voneinander in einer fremden Welt 
wieder. Creative Director Marcus 
Smith betont, dass die Geschichte 
von Rift Apart die Motive Freund- 
schaft und Empathie behandeln 
soll. Ratchet suche verzweifelt sei- 
nen besten Freund, zweifle aber 
auch an sich selbst und an der 
gebotenen Möglichkeit, vielleicht 
eine Familie zu finden, die er nie 
gekannt hat. Rivet hingegen dür- 
fe sich in ihrer Welt nie Schwäche 
erlauben, lerne nun aber durch 
Clank die Bedeutung von Freund- 
schaft kennen. Das klingt alles 
nicht nur echt schön, sondern 
sieht auch noch so aus. 


Ein Augenschmaus 

Das Team von Insomniac erzählt 
uns, dass es von Beginn an das Ziel 
war, dass Rift Apart wie ein Film 
aussehen soll. Vorbilder seien hier 


Die zahlreichen, teils echt ht abgefahrenen Waffen lassen ‚sich natürlich 
wieder aufrüsten und sorgen oftmals für ein ordentliches Effektgewitter. 
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Die пеше ` 
spielbare Figur 


Rivet stammt © 
einer düsteren 


Dimension, die 
von Nefarious 


unterjocht wurde. 


Pixar- und Marvel-Filme gewesen. 
Doch auch ohne diese Aussage wä- 
ren wir darauf wohl selbst gekom- 
men. Das neue Ratchet & Clank 
schaut wirklich so unglaublich gut 
aus, dass man eher denkt, einen 
Animationsfilm statt ein Videospiel 
vor sich zu haben. Die Animationen 
von Ratchet und Rivet sind wunder- 
bar geschmeidig und überhaupt 
sind die Charaktermodelle genial 
umgesetzt. Das Lombaxfell ist fein 
und detailliert. Es reagiert sowohl 
auf äußere Umstände wie Wind 
oder Regen, als auch auf die verbes- 
serte und weitaus ausdrucksstärke- 
re Mimik von Ratchet im Vergleich 
zum Vorgänger. Clank hingegen be- 
steht nun aus verschiedenen Ma- 
terialien, die dementsprechend 
unterschiedlich auf Lichteinfall re- 
agieren. Allein auf dem kleinen Ro- 
boter sollen sich verschiedene Ray- 
Tracing-Effekte beobachten lassen. 
Dafür legen uns die Entwickler den 
integrierten Fotomodus ans Herz. 
Doch auch die Waffeneffekte se- 
hen genial aus. Egal ob Laserstrah- 


len, Explosionen oder Shotgun-Pro- 
jektile — alles wirkt wuchtig und 
beeindruckend. Die Entwickler len- 
ken hier unsere Aufmerksamkeit 
auf den verbesserten Pixelizer. Die 
Schrotflinten-ähnliche Waffe gab 
es bereits im Vorgänger und sie ver- 
wandelte dort Gegner in 8-Bit-Versi- 
onen ihrer selbst, bevor sie zu ein- 
zelnen Pixeln zusammenfielen. Nun 
entstehen durch den Pixelizer nicht 
nur 16-Bit-Gegner, jeder einzelne 
Pixel soll zudem eine perfekte Ray- 
tracing-Oberfläche sein. 

Doch es lohnt sich, ebenfalls in 
die Ferne zu schweifen, denn die 
Hintergründe sind unglaublich be- 
lebt. In Megalopolis sind überall 
NPCs unterwegs und Flugschiffe 
sausen durch den Himmel. Das ge- 
schäftige, atemberaubende Treiben 
erinnert ein wenig an den Planeten 
Xandar aus dem ersten Guardians- 
of-the-Galaxy-Film. Nefarious City 
hingegen besitzt ein paar Elemen- 
te aus Blade Runner, während ein 
staubiger Schrottplanet, der uns 
vorgeführt wird, ein bisschen Mad- 
Max-Flair versprüht. Dabei wird 
aber stets eine gewisse Balance 
gewahrt, denn der serientypische 
Humor ist trotz einiger zunächst 
düster wirkender Abschnitte allge- 
genwärtig. So erinnern die Nefari- 
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ous-Handlanger beispielsweise ап 
das übertriebene 50er-Jahre-De- 
sign von Außerirdischen oder die 
Space-Piraten, vor denen Rivet ge- 
warnt wird, entpuppen sich dann 
tatsächlich als Shantys grölende 
Piraten mitsamt Schiff, Planke und 
einem feigen Kapitän namens Pi- 
erre, der mit französischem Akzent 
spricht. Auch das Charakterdesign 
der Fieslinge ist wunderbar detail- 
liert. In Rift Apart wirkt einfach al- 
les wie aus einem Guss. dank der 
SSD der PS5 sollen Ladezeiten so 
gut wie gar nicht bemerkbar sein 
und Gameplay und Zwischense- 
quenzen gehen nahtlos ineinander 
über. Wer das Spiel in seiner gan- 
zen Pracht erleben möchte, darf je- 
doch keine 60 Bilder pro Sekunde, 
sondern „nur“ konstante 30 fps er- 
warten. Genau wie bei Spider-Man: 
Miles Morales lässt sich aber auch 
ein Performance-Modus aktivieren, 
in dem Raytracing und ein paar an- 
dere Effekte herausgenommen wer- 
den, dafür aber dann eben konstan- 
te 60 fps geliefert werden. 


Schneller, höher, weiter 

Doch es hat sich natürlich nicht nur 
technisch was getan, auch spie- 
lerisch entwickelt sich die Rat- 
chet-&-Clank-Reihe mit Rift Apart 
weiter. Vor allem hinsichtlich des 
Movements hat man bei Insomni- 
ac Hand angelegt. Außerhalb der 
Kämpfe bewegte man sich immer 
recht frei, hatte aber nie besonders 
viele Möglichkeiten. Man konn- 
te normal springen, Weitsprün- 
ge ausführen, mit Hilfe der Heli- 
Erweiterung gleiten und sich per 
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Per Handschuh können sich Ratchet und Rivet durch Rifts. ziehen, ‚wodurch & > 
sie, Hindernisse überwinden oder Gegnern in den Rücken fallen können. Ka ESS 


Greifhaken an manchen Stellen he- 
rumschwingen. Im Kampf war das 
Spielgeschehen sogar ein wenig 
starr. Man visierte Gegner an und 
konnte dabei nach links und rechts 
springen, um feindlichen Geschos- 
sen auszuweichen. Nun wurde das 
Bewegungsrepertoire von Ratchet 
(und Rivet) aber gehörig aufge- 
stockt. Die Protagonisten können 
nun an speziellen Wänden entlang- 
laufen und in sämtliche Richtungen 
einen Dash ausführen. Das klingt 
nicht sonderlich spektakulär, ist 
es aber, denn das Spieltempo und 
die Varianz werden so gewaltig er- 
höht. Ratchet und Rivet verketten 
Dash, Wandläufe und Schwungha- 
ken und fegen so rasend schnell 
durch die Level. Zudem besitzen 
beide spielbaren Helden nun Dü- 


28 7) Р 
Egal ob eu: Charakterdesign, Beleuchtung oder Animationen: Ratchet 


senschuhe, die sich wie Rollschu- 
he nutzen lassen und so für noch 
mehr Speed sorgen. Besonders die 
Kämpfe, in denen nun noch mehr 
Gegner beseitigt werden wollen, 
werden so noch spektakulärer. In 
einem uns vorgeführten Abschnitt 
haben es mehrere Piraten sowie 
ein Miniboss auf Rivet abgesehen. 
Sie rennt also herum, weicht pfeil- 
schnell per Dash dem feindlichen 
Beschuss aus, nimmt selbst Geg- 
ner aufs Korn, wechselt die Waf- 
fen, schafft mit den Düsenschuhen 
etwas Abstand zwischen sich und 
den Fieslingen, zieht sich mit einem 
Gadget durch ein kleines Dimensi- 
onsportal, wodurch sie den Piraten 
in den Rücken fällt, ballert herum 
und springt auf die nächste Platt- 
form. Das Shooter-Gameplay ist so 


actionreich, dass es uns tatsäch- 
lich ein wenig an die letzten beiden 
Doom-Titel erinnert. Nur eben weit- 
aus kindgerechter. 


Keine dummen Wummen 

Ihr merkt schon, serientypisch wird 
wieder viel geballert. Und ebenso 
typisch für die Reihe, schießt man 
nicht mit irgendwelchen Standard- 
Langweiler-Waffen, sondern mit be- 
sonders abgefahrenen und teilwei- 
se sogar richtig lustigen Wummen. 
Laut Insomniac muss sich jede Waf- 
fe in drei verschiedenen Kategorien 
beweisen, denn das Team bewer- 
tet die Knarren anhand davon, wie 
spektakulär, wie nützlich und wie 
witzig sie sind. Erreicht die Waffe 
nicht zumindest in einem Fall eine 
Bewertung von 10/10, kommt sie 
nicht ins Spiel. Das merkt man auch 
sofort, denn neben halbwegs nor- 
malen Blastern sehen wir beispiels- 
weise die Ricochet-Kanone, bei der 
sich die abprallenden Geschosse 
selbst steuern lassen, oder den Me- 
gaton Collider, der einen gewaltigen 
Energiestrahl loslässt. Ein echtes 
Highlight ist der Topiary Sprink- 
ler, den man zwischen die Geg- 
ner feuert und der diese dann zu- 
nächst nass spritzt, was wiederum 
dafür sorgt, dass sie in Sekunden- 
schnelle von Pflanzen überwuchert 
werden und sie sich somit kurzzei- 
tig nicht bewegen können. Zudem 
werden die Waffen natürlich wie- 
der besser je häufiger man sie be- 
nutzt. So wird die zweiläufige Shot- 
gun beispielsweise zur vierläufigen 
Shotgun, wenn man sie regelmäßig 
einsetzt. Besonders schön: Kauft 
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Sämtliche Waffen im Spiel sollen vom haptisc 


man mit einem der Helden eine 
neue Waffe, hat sie auch der an- 
dere Lombax im Arsenal, wenn das 
Spiel wieder die Perspektive wech- 
selt. Das gilt auch für Waffen-Up- 
grades sowie die Erfahrungspunkte, 
welche sich auf die Lebensenergie 
auswirken. Zudem versprechen die 
Entwickler, die besonderen Fea- 
tures der PS5 ausgiebig zu nutzen. 
Das haptische Feedback des Dual- 
Sense soll für mehr Wucht sorgen 
und die adaptiven Trigger sollen 
mehr Kontrolle verleihen. Drückt 
man den Trigger mit ausgerüsteter 
Shotgun beispielsweise halb durch, 
gibt man einen Schuss ab. Drückt 
тап ganz durch, leert man sämtli- 
che Läufe. Jede Waffe soll auf ihre 
eigene Weise von den Features des 
DualSense-Controllers profitieren. 
Doch auch 3D-Audio war für Insom- 
niac ein großes Thema. So soll die 
Orientierung in manchen Levels al- 
lein durch den Sound möglich sein. 
Als Beispiel nannten die Entwick- 
ler einen Abschnitt, in dem Ratchet 
einen Club ausfindig machen soll. 


Dank 3D-Audio kann man sich hier 
einfach akustisch leiten lassen. 


Neue Möglichkeiten 

Frühere Spiele der Reihe waren 
stets ziemlich linear. Klar, es gab 
oftmals mehrere Routen, die man 
für verschiedene Ziele ablaufen 
konnte, doch allgemein waren die 
Schauplätze auch recht klein. Das 
ändert sich mit Rift Apart nun. Die 
Planeten, auf denen man im Ver- 
laufe des Abenteuers unterwegs 
ist, sind nun viel weitläufiger als 
noch in den Vorgängern. Die Rou- 
te zum nächsten Ziel ist meistens 
offensichtlich, doch es gibt jetzt 
viel mehr Abzweigungen und so- 
gar richtig offene Gebiete, in denen 
sich Geheimnisse entdecken und 
Nebenquests erledigen lassen. Die 
Entwickler sagen, dass auch Rift 
Apart kein Open-World-Spiel ist, 
an manchen Stellen aber den Ein- 
druck einer offenen Welt erwecken 
soll. Wer die Augen offen hält, ent- 
deckt sogar an manchen Stellen 
spezielle Dimensionsrisse, die in 


Die Schießereien sind dank des erweiterten Move-Repertoires 
und der Düsenschuhe noch actionreicher als in bisherigen 
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„Die Levels sind nun um einiges weitläufiger als noch in den “абу Р 


Vorgängern und glänzen dank der Power der PS5 mit vielen Details. 


sogenannte Pocket-Dimensionen 
führen, in denen absolutes Cha- 
os herrscht. Hier drin lassen sich 
spezielle Rüstungsteile finden. Ja, 
richtig gehört, Rüstungsteile. Wer 
also die Geheimnisse der optio- 
nalen Risse löst, erhält Rüstungs- 
Sets, welche spezielle Boni verlei- 
hen. Selbst wenn man die Rüstung 
gar nicht ausrüstet, weil sie einem 
optisch nicht gefällt, profitiert man 
von diesen Boni. Jeder Spieler soll 
belohnt werden und sich wohlfüh- 
len. Passend dazu betont Insom- 
niac, dass besonderes Augenmerk 
auf das Balancing der Schwierig- 
keitsgrade gelegt wurde. Rift Apart 
soll gleichermaßen Action-Pro- 
fis, Standard-Gamer, Kinder und 
alle Zocker dazwischen anspre- 
chen. Zudem wurden umfangrei- 
che Funktionen für barrierefreies 
Spielen eingebaut. Hier ging man 
jedoch noch nicht ins Detail. Da- 
für durften wir uns schon ausgiebig 
von der hervorragenden Präsenta- 
tion wegblasen lassen. Schon allein 
der Spielbeginn ist genial insze- 
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niert, wenn Nefarious’ Schergen 
die Parade stürmen und Ratchet 
über gigantische Ballons springt, 
um die Miesepeter abzuknallen. 
Richtig bombastisch wird es je- 
doch auf dem Schrottplaneten mit 
Rivet, als sie zusammen mit Clank 
erst zahlreiche Piraten erledigt, nur 
um schließlich einen riesigen Ro- 
boter aufzuwecken, der die Helden 
dann spektakulär über ein Schie- 
nennetz jagt. Ratchet & Clank: Rift 
Apart macht einfach in jeglicher 
Hinsicht einen so unfassbar guten 
Eindruck, dass wir uns, obwohl wir 
es selbst noch nicht spielen konn- 
ten, absolut sicher sind: Das wird 
ein echter Hit! сї {Е 


СІП ҮОІШТГЕГІСІ. 
Christian біте Redakteur 


Man kann mich gerne hinterher in der Luft zer- 
reißen, wenn es doch nicht so eintreffen sollte. 
Aber das halte ich für äußerst unwahrscheinlich, 
deshalb lege ich mich fest und sage: Ratchet 

& Clank: Rift Apart wird ein richtig geiles Spiel. 
Der Titel sieht absolut grandios aus, ist hervor- 
ragend inszeniert, wunderbar witzig und das 
gewohnte Gameplay wurde offenbar genau an 
den richtigen Stellen verbessert und erweitert. 
Jede Sekunde, die ich bisher von Rift Apart zu 
sehen bekam, war so charmant und versprühte 
so einen Spielspaß, dass ich es gar nicht mehr 
abwarten kann, dass endlich die Testversion bei 
uns in der Redaktion eintrudelt. Sollten wirklich 
alle Spielelemente des Exklusivtitels letztend- 
lich so gut funktionieren, wie es aussieht, dann 
wird Rift Apart ein wahrer Blockbuster und der 
beste Teil der Ratchet-&-Clank-Reihe. 


Da 
Wi 
mehreren Präsentationen der Entwickler und 
plauderten mit dem Game Director. 


Mee 
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Mike Daly ist Game Director von Rift Apart. Zuvor 
arbeitete er bereits unter anderem an Sunset Overdrive 
und den letzten Spielen aus der Ratchet-Reihe,3 Soch 


р!ау°: Wie lange ist Ratchet & Clank: Rift Apart bereits in 
Entwicklung und wie viele Leute arbeiten an dem Spiel? 
Mike Daly: Die ersten Ideen und Konzepte für Rift Apart 
entstanden 2017 noch in einem kleineren Rahmen. Wie 

es aber so ist bei Spieleentwicklungen, wurde das Team 
immer größer, je weiter das Projekt fortschritt. Ich kann dir 
gar nicht genau sagen, wie viele Leute exakt am Spiel arbei- 
ten, aber es ist ein Team für ein großes Projekt. Es arbeiten 
definitiv viel mehr Leute an Rift Apart als am letzten Rat- 
chet & Clank, das vor fünf Jahren rauskam. 


play°: Im Gegensatz zu Spider-Man: Miles Morales, das 
ebenfalls von Insomniac Games entwickelt wurde und so- 
wohl für die PS5 als auch für die PS4 erschien, ist Rift Apart 
ein PS5-Exklusivspiel. War das von Anfang an der Plan oder 
hat sich das erst während der Entwicklung ergeben, weil ihr 
gemerkt habt, dass die PS4 Rift Apart technisch nicht mehr 
stemmen kann? 

Mike Daly: Tatsächlich war es von Anfang an der Plan, 
das Spiel exklusiv für die neue Konsole herauszubringen, 
weshalb wir auch sehr früh in Hardware-Details involviert 
waren und unseren Ideen für das Spiel freien Lauf lassen 
konnten. Wir mussten uns keine Limitierungen setzen und 
konnten das Konzept mit den verschiedenen Dimensionen, 
das uns so gut gefiel, weiter vorantreiben und realisieren. 
Die frühe Entscheidung, auf die neue Hardware zu setzen, 
war also ein großer Vorteil für uns. 


play’: Wie sehr hat die Entwicklung vom neuen Ratchet 
& Clank von der Hardware-Power der PS5 und den neuen 
Features der Konsole profitiert? 

Mike Daly: Es ist in einer Spieleentwicklung eh immer von 
Vorteil, sich auf eine Plattform festzulegen, denn so muss 
man nie Kompromisse eingehen. Hinsichtlich der PS5 war 
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es so, dass die Hardware uns gleichermaßen vollkommen 
neue Möglichkeiten gab, wir aber auch wussten, dass direkt 
eine große Käuferschicht für unser Spiel da sein würde, ob- 
wohl die Konsole frisch auf dem Markt ist. Dass wir uns auf 
die PS5 festlegten, bedeutete auch, dass wir viel schneller 
arbeiteten. Wir mussten eben nur auf diese eine Plattform 
achten und ich muss wirklich sagen, dass die PS5 eine idea- 
le Plattform zum Spiele entwickeln ist, weil sie einem keine 
Steine in den Weg legt. Man kann sehr leicht Dinge für die 
PS5 optimieren. Da wir außerdem wussten, welche Leistung 
die PS5 bieten würde, konnten wir aus dem Vollen schöp- 
fen. Wir konnten unsere Spielwelten viel weiter ausarbeiten 
und mit mehr Leben füllen als zuvor. Wir konnten unsere 
Charaktermodelle auch noch viel detaillierter gestalten und 
auch bei den Rennabschnitten konnten wir richtig auf den 
Putz hauen, weil wir uns keine Sorgen machen mussten, ob 
sie dann schlussendlich auf der Hardware so funktionieren, 
wie wir das wollten. Zudem konnten wir die Spielgeschwin- 
digkeit erhöhen und eben diese schnellen Positions- und 
Dimensionswechsel in die Tat umsetzen. Besonders zu 
erwähnen ist obendrein, dass wir schon sehr früh von dem 
haptischen Feedback und den adaptiven Triggern des Dual- 
Sense wussten und so direkt unsere Waffen darauf abstim- 
men konnten. So sehen nicht nur die Waffeneffekte toll aus, 
das Bedienen der Knarren fühlt sich auch noch besser und 
befriedigender an als in den Ratchet-&-Clank-Spielen zuvor. 


play’: Wo du gerade vom DualSense sprichst, der Launch 
der PS5 liegt jetzt über ein halbes Jahr zurück und man 
konnte bereits sehen, dass der DualSense-Controller ein 
echter Game Changer sein kann. In Astro’s Playroom, 
Spider-Man: Miles Morales, Returnal oder Dirt 5 war das 
Feedback des Controllers so gut, dass es die Immersion 
noch mal intensivierte. Allerdings gibt es auch viele Spiele 
auf dem Markt, wo es den Eindruck macht, als wüssten die 
Entwickler noch nicht so recht, wie sie die Features des 
DualSense einbauen können, damit die Spielerfahrung noch 
mal dichter wird. Selbst bei Triple-A-Produktionen wie zu- 
letzt Resident Evil: Village. Ist es schwer, den DualSense in 
die Entwicklung miteinzubeziehen und das Feedback genau 
abzustimmen? Und was war euer Ansatz, als ihr zum ersten 


| <> zu Ratchet & Clank: Rift Apart 
stand uns auch Game Director 
Mike Daly von Insomniac Games 
= Rede und Antwort. 


Mal mit dem Controller gearbeitet habt und gesehen habt, 
wie präzise sich das Feedback einstellen lässt? 

Mike Daly: Als wir mit der Entwicklung für den DualSense 
anfingen, war das auch für uns erstmal komplettes Neu- 
land. Wir mussten auch erstmal feststellen, wie wir welche 
Effekte auslösen und am besten einsetzen können. Wir 
mussten die Technik also ein wenig erkunden und uns auf 
einen Lernprozess einlassen. So ist das aber eigentlich 

bei jeder neuen Hardware-Innovation, gerade, wenn es 

um direktes Feedback an den Spieler geht. So ging es uns 
zum Beispiel auch bei dem 3D-Audio-Feature der PS5. 

Das ist aber eben so, wenn man zum ersten Mal mit einem 
bestimmten Feature arbeitet. Bei kommenden Spielen 
haben wir diesen Lernprozess nicht mehr. Wir können auf 
unserem Wissen aufbauen und vielleicht sogar noch mehr 
Feinheiten herauskitzeln. Denn man muss ganz klar sagen, 
wenn man die Features verstanden hat, ist die Umsetzung 
gar nicht schwer. Es ist weder besonders schwierig noch 
dauert es lange, um haptisches Feedback zu erzeugen. 
Zudem hatten wir das große Glück, uns regelmäßig mit den 
Entwicklern von Astro’s Playroom auszutauschen. Eigent- 
lich ist es aber wirklich nur eine Frage, wie viel Zeit man 
bereit ist, für den Lernprozess einzuplanen. Uns war sehr 
schnell klar, dass sich die Arbeit mit dem haptischen Feed- 
back voll auszahlen würde. Früher waren die Vibrationen im 
Controller viel grober, man konnte sie also eigentlich nur in 
ganz intensiven Momenten einsetzen, wenn der Controller 
nicht durchgehend vibrieren sollte. Nun können wir aber 
unsere Welten komplett einfangen und für den Spieler 
spürbar machen. Wir können mit dem DualSense Feedback 
so subtil und nuanciert einsetzen, dass man es kaum spürt, 
aber trotzdem eben die Welt an den Spieler vermittelt 
wird. Ein Beispiel: Es war schon immer befriedigend, wenn 
Ratchet von besiegten Gegnern die Bolzen und Schrauben 
einsackte. Es sah cool aus, wie sie auf einen zuflogen. Nun 
können wir den Spieler fühlen lassen, wie die Bolzen auf 
ihn einprasseln, wodurch sich das noch besser und be- 
lohnender anfühlt. Es gibt allgemein so viele kleine Dinge, 
die sich nun umsetzen lassen. Wenn man beispielsweise an 
einem Generator vorbeigeht, können wir elektrische Span- 
nung vermitteln. Oder auch so Dinge wie die verschiedenen 


Untergründe, auf denen Ratchet sich bewegt. Man fühlt 
einen Unterschied je nachdem ob Ratchet gerade auf Gras 
oder Asphalt läuft. Im Grunde genommen macht das hap- 
tische Feedback das ganze Spiel oder die Spielerfahrung 
lebendiger. Wenn man mal mit diesem neuen Feedback ge- 
spielt hat und dann zu den alten Rumble-Effekten zurück- 
geht, merkt man sofort einen Unterschied. Es fühlt sich 
einfach an, als würde etwas ganz Essenzielles fehlen. 


play’: Obwohl das letzte Ratchet & Clank ein Reboot der 
Serie und Remake des ersten Serienteils war, springt die 
Geschichte von Rift Apart jetzt etliche Jahre in die Zukunft 
an einen Punkt, wo die großen Abenteuer bereits hinter 
den Protagonisten liegen. Die Story spielt also nach den 
Ereignissen des PS3-Games Into the Nexus. Wie sorgt ihr 
dafür, dass das gerade für Spieler, die jetzt erst in die Serie 
einsteigen oder mit dem letzten Teil eingestiegen sind, 
nicht zu verwirrend wird? 

Mike Daly: Unsere Story in Rift Apart hat viele Anspielun- 
gen auf vergangene Teile, von denen wir sicher sind, dass 
sie die Fans der Reihe begeistern werden. Allerdings setzen 
wir überhaupt nicht voraus, dass jemand irgendwas zu den 
Vorgängern wissen muss, um Rift Apart verstehen und ge- 
nießen zu können. Das liegt vor allem da dran, dass der Titel 
in einer neuen Dimension spielt, wo alles anders ist. Das 

ist also auch für Serienveteranen so etwas wie ein frischer 
Start, da sie sich in der Dimension ja auch nicht auskennen 
und die vergangenen Abenteuer von Ratchet & Clank dort 
nicht stattgefunden haben. Man lernt dort Rivet als neuen 
Charakter kennen, erfährt mehr über ihren Hintergrund und 
ist dabei, wie sie Vertrauen zu Clank fasst. Die großen The- 
men in Rift Apart wie Loyalität, Freundschaft und Vertrauen 
sind allgemein verständlich. Ich glaube, Fans werden es ge- 
nießen, andere Versionen bekannter Planeten zu entdecken 
und sich über einige Anspielungen freuen, aber jemand, der 
noch keinen Ratchet-&-Clank-Teil gespielt hat, wird trotz- 
dem alles verstehen und nie das Gefühl haben, etwas zu 
verpassen oder verpasst zu haben. 


play°: In Rift Apart feiert Rivet ihr Debüt als spielbarer 
Charakter. Genau wie Ratchet ist sie ein Lombax, sie hat 
Clank auf dem Rücken und sie schießt mit allerhand abge- 
fahrenen Waffen um sich. Wie unterscheidet sie sich also 
von Ratchet hinsichtlich des Gameplays? 

Mike Daly: Nun, Rivet ist Ratchets interdimensionales Ge- 
genstück. Sie ist also ebenfalls heldenhaft, ist Mechanikerin 
und kann sehr gut mit Waffen umgehen. Uns war schon sehr 
früh in der Entwicklung klar, dass wir diese beiden Charak- 
tere auch ein bisschen gegeneinanderstellen wollten. Nicht 
so, dass sie sich gegenseitig bekämpfen, aber auf unter- 
schiedlichen Wegen durch das Abenteuer kommen und sie 
quasi darum konkurrieren, wer mehr im Scheinwerferlicht 
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steht. Da Rivet eben das Gegenstück von Ratchet ist, hat 
sie das genau gleiche Move-Set wie Ratchet. Sie teilen sich 
nicht nur die gleichen Eigenschaften, sondern auch Bolzen, 
Erfahrungspunkte, Raritarium und Waffen. 


play°: Wo du gerade sagst, dass sich die beiden Protagonis- 
ten den Spielfortschritt teilen, ist es dann so, dass sie sich 
nur Waffen, XP und Zahlungsmittel teilen, diese aber sepa- 
rat für den jeweiligen Charakter zur Verfügung stehen oder 
übernimmt beispielsweise Ratchet auch die Aufrüstungen, 
die ich mit diesen Mitteln als Rivet durchgeführt habe? 
Mike Daly: Letzteres. Es ist egal, mit welchem Lombax du 
Sachen kaufst oder Upgrades ausrüstest. Man verbessert 
immer direkt beide Figuren. So wollen wir sicherstellen, 
dass niemand durcheinanderkommt, mit welchem Lombax 
er welche Upgrades ausgerüstet oder Waffen gekauft hat. 


play°: Die Action in Rift Apart sieht wirklich phänome- 

nal gut aus. Ehrlich gesagt hat mich das schnelle Waffen 
wechseln, ballern und über die Map bewegen sogar ein 
bisschen an Doom erinnert. Gab es Spiele, die euch zu den 
Anpassungen des Kampfsystems inspiriert haben oder ist 
das mehr eine natürliche Weiterentwicklung, die durch die 
PS5 möglich wurde? 


Spieler ein noch viel besseres Gefühl für die Action um ihn 
herum zu geben. Dementsprechend haben wir natürlich 
auch das Waffenarsenal angepasst. 


play°: Die Serie ist ja bekannt für die ganzen abgefahrenen 
Waffen und ihr habt ja jetzt auch schon einige der ver- 
rückten Schießeisen gezeigt, die in Rift Apart sein werden. 
Was ist deine Lieblingswaffe, die es ins Spiel geschafft hat 
und gab es eine Knarre, die du selbst super fandest, aber 
schlussendlich doch verworfen wurde? 

Mike Daly: Momentan darf ich nur über die Waffen spre- 
chen, die bereits gezeigt wurden. Von denen ist auf jeden 
Fall der Topiary Sprinkler meine Lieblingswaffe. Ich finde es 
einfach super witzig, wie die Gegner von Pflanzen überwu- 
chert werden und es hat natürlich den Vorteil, dass die Fies- 
linge sich kurzzeitig nicht bewegen können. Das war auch 
unser Ziel, dass Humor, Kreativität und Nützlichkeit bei den 
Waffen Hand in Hand gehen. 


play°: Der herrlich bekloppte Humor war schon immer ein 
großer Teil der Ratchet-&-Clank-Reihe, weshalb die Fans 
natürlich auch erwarten, dass Rift Apart witzig wird. Wie 
geht ihr da mit dem Druck um, ein lustiges Spiel abliefern 
zu müssen? Man kann ja nicht auf Knopfdruck witzig sein. 
Kannst du uns etwas zum kreativen Prozess in dieser Hin- 
sicht erzählen? 

Mike Daly: Gerne. Ich glaube, es kommt immer ganz klar 
auf das Timing an, aber auch wie ein Gag rübergebracht 
wird, damit der Witz auch funktioniert. Auch deshalb arbei- 
teten wir besonders an den Charaktermodellen, die nun 
eine noch ausdrucksstärkere Mimik und Körpersprache 
haben. Zudem haben wir sehr gute Sprecher engagiert. Die 
Verbindung der Mimik und wie der Witz gesprochen wird, ist 
enorm wichtig. Hinzu kommt, dass unsere Autoren eine fan- 
tastische Arbeit geleistet haben. Das alles zusammen sorgt 
dafür, dass der Humor funktioniert. Dass die Animationen 
und die Mimik der Figuren im Spiel so viel detaillierter sind, 
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Mike Daly: Beides. Wenn man sich zurückliegende Spiele 
von Insomniac Games genauer ansieht, wird man fest- 
stellen, dass wir schon immer großen Wert darauf gelegt 
haben, die Kampfsysteme schrittweise von Teil zu Teil 
auszubauen, indem wir das Move-Set vergrößerten, mehr 
Interaktionen mit der Umgebung ermöglichten, welche wir 
für die Kämpfe ebenfalls anpassten, oder einfach einen 
besseren Flow für die Action fanden. In Rift Apart haben 
wir die Bewegungsabläufe von Ratchet verfeinert, sodass 
er sich noch genauer bewegt. Zudem haben wir die Bewe- 
gungsgeschwindigkeit des Lombax erhöht. Vor allem aber 
der neue Dash-Move macht einen fundamentalen Unter- 
schied, was den Flow in den Kämpfen angeht. Damit hat 
man noch viel mehr Möglichkeiten, denn man kann schnel- 
ler hinter Deckung verschwinden und herauskommen oder 
die Distanz zwischen sich und den Gegnern verringern 
und somit schneller in den Nahkampf gehen. Ein weiterer 
großer Unterschied zu den vergangenen Teilen ist aber 
eben auch, dass wir nun viel mehr Möglichkeiten hatten, 
direktes Feedback an den Spieler umzusetzen. Wir haben 
sehr viel Zeit in der Entwicklung darin investiert, um dem 


lässt sich auch noch menschlicher erscheinen, sodass die 
Szenarien, so aberwitzig sie auch sein mögen, sich natür- 
licher anfühlen. Außerdem haben wir das Team vergrößert, 
dass die Zwischensequenzen analysiert und direktes Feed- 
back gibt. 


play°: Captain Qwark ist seit jeher eine der der absoluten 
Lieblingsfiguren der Ratchet-&-Clank-Fans und im letzten 
Spiel nahm er ja durchaus eine größere Rolle ein. Wie 
habt ihr diesen liebenswerten Dummkopf in Rift Apart 
eingebaut? 

Mike Daly: Captain Qwark ist natürlich ein großer Teil der 
Dimension von Ratchet & Clank. Gerade am Anfang ist er 
als Moderator der Parade für die beiden Helden sehr prä- 
sent und sorgt mit seinen Kommentaren für einige Lacher. 
Ich möchte jetzt nicht zu viel verraten, aber Captain Qwark 
landet zwar nicht zusammen mit Ratchet & Clank in der an- 
deren Dimension, aber er wird auch nach dem Anfang des 
Spiels noch mal auftauchen. Mehr sage ich aber nicht. 


play’: Vielen Dank für das Interview! 
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Lost Judgment 


Im Nachfolger des Detektiv-Thrillers der Yakuza-Macher bekommt es Privatermittler 
Yagami mit Mördern, Gangs und High-School-Schülern zu tun. 


DN | Im Sommer 2019 (in Ja- 
pan bereits Ende 2018) erschien 
bei uns Judgment. Das Spiel der 
Yakuza-Macher Ryu Ga Gotoku 
verband die Brawler-Action der 
Yakuza-Reihe mit spaßigem De- 
tektiv-Gameplay. So musste Prot- 


agonist Takayuki Yagami beispiels- 
weise Zielpersonen beschatten, 
Fotos schießen, Zeugen befragen 
und Hinweise richtig zusammen- 
setzen. Obendrein überzeugte 
der Titel mit interessanten Cha- 
rakteren und einer spannenden, 


Ist der ehemalige Polizist Ehara nun ein Grapscher oder ein Mörder? 
Seine Enthüllungen sorgen jedenfalls für mächtig Ärger in Japan. ! 
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wendungsreichen Story. In unse- 
rem Test zu Judgment sahnte der 
Thriller deshalb eine Wertung von 
9/10 sowie einen Story-Award ab. 
Es war also nur eine Frage der Zeit, 
bis RGG und Sega einen Nach- 
folger ankündigen, und nun ist es 


auch endlich soweit. Der Titel wird 
Lost Judgment heißen und soll für 
PS5, Р54, Xbox Series Х/5 und 
Xbox One am 24. September die- 
sen Jahres erscheinen. Zudem ver- 
kündete Sega, dass Lost Judgment 
der erste Titel von Ryu Ga Gotoku 


Genau wie im Vorgänger oder der Yakuza- Reihe versprüht auch 2 | A 
Lost Judgment wunderbar die Atmosphäre ges modernen (Era 1 | 
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Als Yagami darf man nun ac an Häusern herumklettern, um so neue oi 
ZU erkunden. Trotz bekannter Schauplätze bleibt die ШИЕ 50 шя, " 


sein wird, der direkt einen globalen 
Launch erhält. Das Spiel wird also 
weltweit zeitgleich erscheinen und 
nicht zunächst nur in Japan, wie es 
bei Judgment sowie sämtlichen Ti- 
teln der Yakuza-Reihe der Fall war. 


Selbstjustiz oder Gerechtigkeit? 
Zudem gab Sega bereits Infor- 
mationen zu Story und Gameplay 
von Lost Judgment preis. Erneut 
schlüpft man in die Rolle des Pri- 
vatdetektivs Takayuki Yagami, 
doch die Geschichte beginnt mit 
der bereits aus dem Vorgänger 
bekannten Saori aus der Anwalts- 
kanzlei Genda. Vor Gericht ver- 
teidigt Saori den Polizisten Aki- 
hiro Eharo, der angeklagt ist, eine 
Frau in der U-Bahn begrapscht zu 
haben. Ein ziemlich auswegloser 
Fall, denn Handyaufnahmen aus 
der Bahn werden in den Medien 
gezeigt, die eindeutig belegen, 
dass Ehara vom Tatort zu flüch- 
ten versuchte. 


| Auf dem High-School-Campus erwarten Yagami viele neue. ИШТ 


Demzufolge wird er auch 
schuldig gesprochen, doch bei 
der Urteilsverkündung erhebt 
sich Ehara und fragt, ob sie schon 
die Leiche in Ціпсһо, Yokohama, 
gefunden hätten. Ehara nennt 
die Identität des Opfers und sagt, 
dass es verdient habe zu ster- 
ben, da es für den Selbstmord 
von Eharas Sohn verantwortlich 
sei. Nach einer Überprüfung stellt 
sich heraus, dass Eharas Aus- 
sagen zu Identität und Fundort 
der Leiche stimmen. Es wird an- 
genommen, dass auch hier Eha- 
ra der Täter ist, allerdings ist das 
Opfer wohl genau zu der Zeit ge- 
storben, in der Ehara die Frau be- 
grapscht haben soll. 

Um das Rätsel um Ehara zu lö- 
sen, kontaktiert Saorinun Yagami, 
der Nachforschungen anstellen 
soll. Wie der Zufall so will, befin- 
det sich der Privatschnüffler auch 
gerade in Ціпсһо, wo er an einer 
Schule in einem Mobbing-Fall er- 


Nebenaktivitäten. Unter anderem өші ег ап Sparrings- Sessions teilnehmen 
— 


mittelt. Schnell wird klar, dass je- 
mand sein Unwesen treibt, der 
Gerechtigkeit in die eigenen Hän- 
de nehmen möchte und dem da- 
bei jedes Mittel recht ist. Zudem 
gerät Yagami zwischen die Fron- 
ten von verbrecherischen Gangs, 
High-School-Cliquen, der Staats- 
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anwaltschaft und einer weiteren 
Behörde. Je tiefer Yagami gräbt, 
desto mehr Opfer tauchen auf 
und Yagami muss sich irgend- 
wann selbst zwischen Recht und 
Gerechtigkeit entscheiden. 


Die Schulbank drücken 

Wie sich aus dem Story-Auftakt 
bereist erahnen lässst, wird man 
diesmal nicht nur im Kamurocho- 
Bezirk in Tokio unterwegs sein, 


Das Skateboardfahren wurde 
gewaltig ausgebaut. Man darf nun frei 
durch die Stadt skaten und sogar auf 
Rampen tollkühne Tricks ausführen. 
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ur rn = чә = e 
Іт Kranich-Stil teilt Yagami nicht ganz so viel Schaden aus 


sondern auch in Ціпсһо in Yoko- 
hama, wo bereits Yakuza: Like a 
Dragon spielte. Ja, Ryu Ga Goto- 
ku recycelt gerne die Schauplät- 
ze seiner Spiele, doch man kann 
dem Studio nun wirklich nicht 
vorwerfen, dass sie nicht trotz- 
dem für Abwechslung sorgen. So 
können wir sowohl in Kamurocho 
als auch in Ціпсһо mit neuen Ge- 


Im neuen Schlangen-Stil leitet Yagami die Wucht 
feindlicher Attacken auf die Angreifer selbst um. 
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schäften, Aktivitäten und Міпі- 
spielen rechnen. 

Zudem ist der Campus der 
Highschool in Іјіпсһо ein eigener 
größerer Bereich, wo es eben- 
falls neue Aktivitäten geben soll. 
Irgendwie scheint die Schule mit 
dem Hauptfall verstrickt zu sein, 
sodass Yagami dort underco- 
ver Nachforschungen anstellen 


ж 


ж". f а 1 
Der Tiger-Stil eignet sich besonders, um einzelne Gegner 
mit harten, fokussierten Schlägen zu bearbeiten, == 


muss. Laut der Entwickler soll es 
dort viele Nebenaktivitäten ge- 
ben. Im Ankündigungsvideo sa- 
hen wir bereits, wie Yagami am 
Tanzunterricht teilnahm, in ei- 
nem Boxring eine Sparrings-Ses- 
sion abhielt und sogar bei einer 
Art Roboterkampf mitmischte. 
Angeblich soll die Schule so viele 
optionale Sidequests bieten, dass 
sie zusammengenommen min- 
destens so großen Umfang bieten 
wie die Hauptstory. Es gibt also 
viel zu tun. 

Ryu Ga Gotoko bleibt also sei- 
ner Linie treu: Die Haupt-Sto- 
ry wird ernst und düster, abseits 
der großen Quest warten jedoch 
Spaß, Albernheiten und herrli- 
cher Unsinn auf uns. Richtig cool 
ist zudem, dass nun wohl auch 
das Skateboardfahren eine grö- 
Bere Rolle spielen wird. Bereits in 
Judgment durfte man in ein paar 
Szenen auf ein Rollbrett steigen, 
nun wurde das jedoch weiter aus- 
gebaut. Im Reveal-Video sieht 
man beispielsweise wie Yagami 


durch die Stadt geht, sich dann 
einfach ein Skateboard schnappt 
und losrollt. 

Das ist natürlich schon "пе 
ganze Spur lässiger als einfach 
zu laufen. Doch das Board dient 
offenbar nicht nur als Fortbe- 
wegungsmittel, denn an ande- 
rer Stelle sieht man tatsächlich, 
wie Yagami auf Rampen ein paar 
Tricks vollführt. Nun, wir gehen 
mal nicht davon aus, dass Lost 
Judgment so ein großes Move- 
Repertoire wie Tony Hawk’s Pro 
Skater 1 + 2 bieten wird, aber da 
Minispiele wie Golf oder Baseball 
in Judgment oder der Yakuza-Rei- 
he immer spaßig umgesetzt wa- 
ren, freuen wir uns hier auf eine 
weitere unterhaltsame Auflocke- 
rung des sonstigen Prügel- und 
Detektiv-Gameplays. 


Neue Möglichkeiten 

Spielerisch setzt Lost Judgment 
natürlich auf die Tugenden des 
Vorgängers: Schnelle, spaßi- 
ge Prügeleien und Detektiv-Ga- 
meplay. Allerdings wurden bei- 
de Mechaniken aufgemöbelt. Die 
Spurensuche soll nun etwas ac- 
tionreicher sein, denn Yagami 
bekommt ein paar Parcours-Fä- 
higkeiten spendiert. In den Kämp- 
fen des Vorgängers zeigte der 
Schnüffler schon, wie beweglich 
er ist und nun darf er dies auch bei 
der Jagd nach Hinweisen einset- 
zen. So klettert Yagami beispiels- 
weise an Häuserfassaden herum 
oder er schwingt sich an Rohren 
auf sonst unerreichbare Plätze. 
Laut RGG wird die Parcours-Me- 
chanik vor allem dazu genutzt, 
Verfolgungs- und Abhör-Missio- 
nen freier und abwechslungs- 
reicher zu gestalten. Diese Ab- 
schnitte machten im Vorgänger 
zwar bereits Spaß, liefen aller- 
dings auch immer ziemlich gleich 
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Einige Nebenaktivitäten sind natürlich wieder herrlich bescheuert 
So nimmt Yagami beispielsweise am Tanzwettbewerb der Schule mg, 


ab: Hinter der Zielperson herlau- 
fen, unauffällig bleiben und ab 
und zu hinter Objekten in De- 
ckung gehen. Von daher ist das 
neue eingeführte Gameplay-Ele- 
ment sehr zu begrüßen. Mal ganz 
davon abgesehen, dass man so 
eben auch in Bereiche kommt, 
die im Vorgänger oder den Yaku- 
za-Titeln nicht zugänglich waren. 

Außerdem bekommt Yagami 
im Verlaufe des Abenteuers im- 
mer mehr Gadgets von seinem 
ebenfalls bereits aus Judgment 
bekannten Hacker-Freund Tsu- 
komo. So kann Yagami nun bei- 
spielsweise eine spezielle App 
benutzen, die ihm sagt, wo in der 
Stadt gerade Verbrechen gemel- 
det werden, oder einen Spürhund 
rufen, der ihm hilft, einer Fährte 
zu folgen. Das ist für Hundefreun- 
de natürlich eine Wohltat, schließ- 
lich standen beim Vorgänger im- 
mer nur Katzen Fokus. 

Besonders interessant ist zu- 
dem, dass man nun in vielen Missi- 
onen auch schleichend vorgehen 


und Feinde unbemerkt ausschal- 
ten kann. Im Reveal-Video sieht 
man sehr schön, wie sich Yagami 
durch ein Gebäude schleicht und 
Gegner sogar mit geworfenen Ge- 
genständen ablenken kann, um 
heimlich an ihnen vorbeizukom- 
men, ohne sie auszuknocken. Im 
Vorgänger oder der Yakuza-Reihe 
war dies nie möglich. So bekommt 
das Gameplay noch mehr Varianz 
und es passt natürlich auch bes- 
ser zum Protagonisten, der ja — im 
Gegensatz zu aggressiven (Ех-)Үа- 
kuza — eigentlich lieber Konflikte 
vermeiden möchte. 


Der Weg der Schlange 

Sollte es trotzdem zum offenen 
Schlagabtausch kommen, stehen 
Yagami sowohl die aus Judgment 
bekannten Stile Tiger und Kranich 
als auch der neue Schlangenstil 
zur Verfügung, zwischen denen 
man auf Knopfdruck hin- und her- 
wechseln kann. Der Tiger-Stil eig- 
net sich mit seinen fokussierten 
Manövern weiterhin besonders für 


Die Präsentation scheint erneut richtig gut zu sein und eine 
gelungene Balance zwischen Ernsthaftigkeit und Klamauk zu bieten. 


- т d 
l alleine die High School mit ihren Nebenaktivitäten 


mindestens genauso viel Umfang bieten wie die Haupt-Story. 


Kämpfe mit einzelnen stärkeren 
Gegnern, während man im Kra- 
nich-Modus mit schnellen Atta- 
cken nicht ganz so kräftig austeilt, 
dafür aber mit den Angriffen mehr 
Fieslinge auf einmal erwischt. 

Der Schlangen-Stil ist um ei- 
niges defensiver als die ande- 
ren beiden und fokussiert sich 
auf Konter. Aktivieren wir den 
Schlangen-Modus, können wir 
gegnerische Angriffe so umlei- 
ten, dass die Kontrahenten von 
ihrer eigenen Wucht getroffen 
werden. Dies wird sich wohl vor 
allem bei einigen Bossen und Mi- 
ni-Bossen lohnen und zeigt, dass 
die Entwickler sich wirklich Ge- 
danken gemacht haben, wie man 
die Spielmechanik von Judgment 
verbessern kann. 

Der Vorgänger von Lost Jud- 
gment war sicherlich nicht bock- 
schwer, aber gerade gegen Ende 
gab es ein paar nervige Gegner, 
deren Attacken man weder mit 
Blocken noch Ausweichen ent- 
kommen konnte. Der Schlangen- 
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Stil dürfte also ein gutes Mittel 
gegen diese Mistkerle sein. Allge- 
mein klingen die spielerischen An- 
kündigungen allesamt nach sinn- 
vollen Weiterentwicklungen und 
auch die Story-Prämisse ist erneut 
spannend. CHRISTIAN 


Christian Dörre Redakteur 


Ich liebe die Yakuza-Reihe heiß und innig, aber 
Judgment stach für mich 2019 noch mal aus den 
bisherigen Spielen von Ryu Ga Gotoku heraus. 
Die ernste Story, die Albernheiten drumherum 
und das Gekloppe wurden toll mit dem Detek- 
tiv-Gameplay ergänzt, die Charaktere waren 
interessant und die Präsentation richtig stark. 
Ich erinnere mich noch dran, dass ich damals, 
während der Abspann lief, dachte: „Hoffentlich 
machen die dazu einen Nachfolger.“ Ich wollte 
einfach noch mehr Zeit in der Welt von Yagami, 
Kaito-san und Co. verbringen. Die Ankündigung 
von Lost Judgment veranlasste mich also schon 
zu einem kleinen Freudentänzchen. Noch viel 
besser finde ich aber, dass sämtliche bisherigen 
Ankündigungen seitens Sega und RGG zum Spiel 
so gut klingen. Sowohl der neue Schauplatz als 
auch die Verbesserungen bei der Spurensuche 
und der neue Kampfstil sind sinnvolle Weiter- 
entwicklungen. RGG scheint sich nicht auf den 
Lorbeeren ausgeruht, sondern die wenigen Kritik- 
punkte an Judgment ernst genommen zu haben. 
Besonders freut mich aber, dass ich nicht mehr 
ewig auf den Release in Europa warten muss. 
Nicht nur, weil ich ein ungeduldiger Mensch bin, 
sondern vor allem, weil es auch zeigt, dass die 
Spiele von RGG nun auch endlich im Westen 
besser angenommen werden. Verdient haben sie 
es allemal und nach allem, was ich bisher von 
Lost Judgment weiß, bin ich mir auch sehr sicher, 
dass der neue RGG-Titel ebenfalls qualitativ 
hochwertig wird. 


Wir bekamen vor der Ankündigung bereits ausführ- 
liche Informationen zum Spiel und analysierten 
natürlich das Reveal-Video. 
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4 Deathloop 


Am 14. September erscheint Deathloop konsolenexklusiv auf der PS5. Es erwartet 
uns ein verwirrendes, abgedrehtes und verdammt cooles Action-Spektakel. 


ACTION | Zeitschleifen-Mecha- 
niken scheinen 2021 ein großes 
Thema zu sein. Ob das daran liegt, 
dass auch Spiele-Entwickler von 
der aktuellen Situation genervt 
sind und sich eine Zeit vor oder 
nach Corona wünschen, wissen 
wir nicht. Dass Titel wie Returnal, 


- 4 
Ob sich Colt etwas beobachtet fühlt? Zunächst müssen 


12 Minutes und Deathloop alle 
in diesem Jahr erscheinen, sticht 
dennoch ins Auge. Während eines 
etwa zweistündigen digitalen Pre- 
view-Events von Arkane Lyon ant- 
worteten die Entwickler darauf 
angesprochen kurz und knackig 
mit den Worten „absoluter Zufall“ 


und schelmischem Grinsen. Die- 
ses Grinsen des Game Directors 
Dinga Bakaba und des Art Direc- 
tors Sebastian Mitton zog sich aus 
einem nachvollziehbaren Grund 
durch die komplette Präsentati- 
on ihres neuen Werkes Deathloop. 
Das First-Person-Actionspiel sieht 


nämlich bereits jetzt verdammt 
gut aus und überzeugt mit inno- 
vativen Ideen. Neben 60 Minuten 
neuer Gameplay-Szenen gaben 
uns die beiden charmanten Fran- 
zosen auch tiefere Einblicke in die 
Story und die besondere Idee hin- 
ter Deathloop. 


` Was brauchen feiernde Menschen? Natürlich einen richtigen DJ, der ihnen so 
|. richtig einheizt. Passend dazu kann Deathloop auch Soundtechnisch überzeugen. 


Die Assassine Julianna Blake möchte uns um jeden Preis 
aufhalten und wird dies auch nicht nur einmal schaffen. 


Wir geben unser Bestes, euch 
die Welt des Action-Krachers ein- 
mal zu erklären. Doch selbst erfah- 
rende Spiele-Redakteure hatten 
nach der Gameplay-Präsentation 
noch einige Fragezeichen überm 
Kopf. Das muss nicht immer ein 
gutes Zeichen sein, doch im An- 
schluss an die Präsentation waren 
sich alle einig: Deathloop hat Hit- 
Potenzial. Zum Glück beantworte- 
ten die beiden Entwickler nach den 
bewegten Bildern in einer Q&A- 
Runde noch fleißig die Fragen der 
Fachpresse. 


Loops = Wissen, Wissen = Macht 
Auf der geheimnisvollen Insel Bla- 
ckreef übernehmen wir die Rolle 
des unter Gedächtnisverlust Іеі- 
denden Assassinen Colt. Dieser 
ist in einer Zeitschleife gefangen 
und dazu verdammt, den gleichen 
Tag immer wieder auf ein Neues zu 
durchleben. Um den Loop zu bre- 
chen, muss er Informationen sam- 


meln, um acht Zielpersonen aus- 
zuschalten — und das an einem 
einzigen Tag. Die Entwickler be- 
zeichnen die Story selbst als Mör- 
der-Puzzle-Kampagne. Sollte un- 
ser Charakter einmal den Löffel 
abgeben, erwacht er immer und 
immer wieder am Strand von Bla- 
ckreef. In jedem Durchlauf kom- 
men wir allerdings an weitere Tipps 
und Hinweise und so auch unseren 
Zielen näher. 

Die Insel ist in vier verschiede- 
ne Areale unterteilt: The Complex, 
Updaam, Fristad Rock und Karl’s 
Bay. Jeden dieser Bereiche kön- 
nen wir außerdem zu einer von vier 
verschiedenen Tageszeiten betre- 
ten. Und zwar morgens, mittags, 
nachmittags und abends. Jeder 
Schauplatz verändert sich enorm, 
je nachdem, wann wir ihn betreten. 
Am Abend können beispielsweise 
andere Gebiete erkundet werden 
als noch am Morgen. Außerdem 
verändern sich je nach Tageszeit 


Auf Blackreef scheint es keine Freundschaften für uns zu geben. Die feine 
Gesellschaft ist eindeutig nur auf zwei Dinge aus: Party und unseren Tod. 
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Was die beiden Turteltauben hier wohl gerade zum Besten 
geben? Mit Sicherheit einen Song der Blue Man Group. 


ebenfalls unsere Gegner und Ziel- 
personen. Wie lange wir dabei je- 
weils in diesen Arealen bleiben, 
liegt ganz alleine in unserer Hand. 
Wenn das alles schon schwierig 
klingt, kommen wir nun zum abso- 
luten Gamechanger: Dieser heißt 
Julianna Blake. Eine rivalisierende 
Assassinin, die unserem Charak- 
ter an den Kragen möchte, um den 
Loop zu schützen. 


Macht euren Freunden 

das Leben zur Hölle 

Deathloop kann komplett im Einzel- 
spielermodus durchgespielt werden 
und setzt nicht einmal auf den in der 
heutigen Zeit fast schon erwarteten 
Onlinezwang. Antagonistin Julian- 
na besitzt schon als NPC eigene Fä- 
higkeiten, Stärken und Waffen und 
wird uns wohl mehr als nur einmal 
töten. Wer jedoch möchte, kann die 
komplette Kampagne auch іт 1у51 
gegen einen Freund oder einen völ- 
lig Unbekannten spielen. „Invasion 
Multiplayer“ nennen die Entwick- 
ler diesen Modus, der in dieser Art 
auch schon in Spielen, wie Watch 
Dogs vorkam, aber bei weitem nicht 


Auch unseren ‚Gegnern steht eine breite Palette an Knarren zur „Verfügung. Ату Verhalten 
der NPCsy während der Schießereien m müssen үйе Entwickler jedoch noch etwas arbeiten, 


Wee 


Die Welt von Deathloop ist nicht nur durchgeknallt u 


anzusehen. Sowohl Außenareale als auch Innenbereiche glänzen mit Detailreichtum. 
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Jeder der vier Bereiche hält zur jeweiligen Tageszeit andere Überraschungen 
für uns parat. Jeder Loop soll aus diesem Grund einzigartig sein. 


so komplex ablief. Natürlich können 
wir den Spieß auch umdrehen und 
unseren Bekannten als Julianna 
das Spieler-Leben äußerst schwer- 
machen. Einige Fragen, wie dieser 
PvP-Modus genau funktioniert und 
wie groß die Wahrscheinlichkeit ist, 
dass sich die Haupt-Protagonisten 
in den Arealen begegnen, ließen 
die Entwickler jedoch noch offen. 
Es soll allerdings eine ständige Ver- 
bindung der beiden Assassinen be- 
stehen, egal ob online oder offline. 
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Mehr Rogue-lite als Rogue-like 

Welches Genre passt denn eigent- 
lich am besten zu Deathloop? Das 
ist extrem hart zu sagen, denn Ar- 
kane ist schon immer dafür be- 
kannt, den Spielern möglichst viele 
Freiheiten bezüglich der Herange- 
hensweisen zu bieten. Egal ob Prey 
oder das Dishonored-Franchise, die 
Spiele des französischen Entwick- 
lerstudios ließen sich schon immer 
schwierig kategorisieren. Ähnlich 
läuft der Hase auch bei Deathloop. 


4 


в 


< 


Die dekadente Bevölkerung von Blackreef möchte tagtäglich feiern und aus “ИШ 
diesem Grund die Zeitschleife schützen. Eindringlinge sind unerwünscht. 
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Söbald die Masken aus dem Gesicht verschwunden sind, können wir _ 
erkennen, dass auch die Charaktermodelle erstklassig aussehen. (0 


Auf die Frage, ob die Macher ihr 
neues Werk denn als Rogue-like be- 
zeichnen würden, bekommen wir 
aber eine klare, verneinende Ant- 
wort. Das bedeutet, wir werden 
unsere Waffen, Fähigkeiten und 
Hinweise nach einem fehlgeschla- 
genen Loop nicht komplett verlie- 
ren, sondern können diese behal- 
ten, beziehungsweise an unserer 
Leiche wieder aufsammeln. Ähnlich 
schwierig erweist sich auch die Fra- 
ge nach der Zeit, in der Deathloop 
spielt. Einerseits bietet die Spielwelt 
einen stimmigen 60er-Jahre-Look, 
andererseits wirken Charaktere und 
Waffen eher futuristisch. Die Be- 
zeichnung Retro-Future passt wohl 
am besten zum Setting. 


Dishonored mit dicken Waffen 

Zwar überwiegten im gezeigten 
Gameplay-Material die Shooter- 
Passagen. Doch wer Arkane kennt, 
der weiß, dass auch Stealth-Ab- 
schnitte nicht zu kurz kommen 
dürften. Schließlich zählt die Dis- 
honored-Reihe zu den besten 


Schleichspielen der letzten Jah- 
re. Leider konnten wir beim Event 
nicht selbst Hand anlegen und uns 
einen Eindruck von der Steuerung 
machen. Auf den ersten Blick wir- 
ken die unterschiedlichen Knar- 
ren jedoch sehr abwechslungs- 
reich. Neben Handfeuerwaffen, 
Maschinenpistolen, Gewehren und 
Schrotflinten wird es außerdem 
noch eine ordentliche Anzahl ab- 
gedrehter Gadgets geben, wie bei- 
spielsweise eine schallgedämpfte 
Nagelpistole. Das Waffenhandling 
macht zudem einen realistischen 
Eindruck und schon beim Zusehen 
spürt man die Wucht beim Abfeu- 
ern der Kugeln. Auch der krachen- 
de Sound in Feuergefechten klingt 
extrem mächtig und realistisch. 
Vor allem mit dem DualSense- 
Controller der PlayStation 5 wird 
man bei Deathloop laut den Ent- 
wicklern viel Freude haben. 

In Kämpfen helfen unserer 
Spielfigur Colt neben den Waf- 
fen auch noch diverse Fähigkei- 
ten. Sechs dieser übernatürlichen 
Kräfte bekamen wir in den gezeig- 
ten Szenen bereits vorgeführt. Mit 
„Reprise“ kann unser Charakter die 
Zeit zweimal zurückdrehen, nach- 
dem er bereits gestorben ist. Erst 
beim dritten Ableben startet der 
Loop wieder von vorne. Durch das 
Einsetzen von „Shift“ teleportieren 
wir uns in brenzligen Situationen 
schnell aus dem Gefahrenbereich 
oder überraschen Feinde aus dem 
Hinterhalt. Ganz ähnlich funktio- 
niert die Fähigkeit „Aether“ mit der 
Colt für kurze Zeit für bestimmte 
Gegnertypen unsichtbar wird. Mit 
„Havoc“ absorbieren wir erlitte- 
nen Schaden und wandeln diesen 
in einen mächtigen Power-Angriff 


Neben offenen Gebieten und Innenräumen gibt es in Deathloop e 
auch enge, unterirdische Abschnitte in Höhlen oder Bunkern. 


um. Die beiden letzten bekannten 
Fähigkeiten lassen sich gut verbin- 
den. „Karnesis“ lässt uns die Geg- 
ner durch die Luft schleudern und 
mit „Nexus“ verbinden wir drei Per- 
sonen miteinander, die ab diesem 
Zeitpunkt das gleiche Schicksal tei- 
len: Stirbt einer, sterben alle. 
Zusätzlich können wir auf der 
kompletten Map von Blackreef 
noch Items finden, die unsere über- 
sinnlichen Fähigkeiten und unsere 
Schießeisen weiter verbessern. Bis 
auf ein paar Ausnahmen sind das 
klassische Verbesserungen wie ein 
verringerter Waffenrückstoß, leise- 
re Schritte und die Reduzierung des 
Fallschadens. Deathloop geizt nicht 
gerade mit Brutalität. Das heißt 
nicht, dass das Blut in Massen fließt, 
aber wenn unsere Gegner, oder 
auch einmal wir selbst, die Machete 
in Rücken oder Bauch stecken ha- 
ben, dann schmerzt das schon beim 
Zusehen. Gleichzeitig setzt der Titel 
jedoch auch auf Humor. Die Dialoge 
und das Handeln der beiden Haupt- 
Protagonisten sorgten während der 


An sich wirkt die Insel wie das Paradies: Party, Zocken und keine Gesetze. 
Doch für unseren Protagonisten Colt gleicht Blackreef eher einem Gefängnis. 
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Gameplay-Präsentation auf jeden 
Fall für einige Lacher. 


Insel der Träume 

Wie bereits erwähnt, der Stil der 
Retro-Future-Welt von Deathloop 
sieht beeindruckend aus. Wenn wir 
auf Details achten, fallen uns di- 
rekt die schönen Lichteffekte und 
etliche Spiegelungen positiv auf. 
Durch das haptische Feedback 
und die adaptiven Trigger des Du- 
alSense-Controllers sollen sich zu- 
dem Begegnungen mit anderen 
Figuren realer und fesselnder als 
in ähnlichen Titeln anfühlen. De- 
athloop bekommt bis zum Release 
im September noch eine komplett 
deutsche Sprachausgabe spen- 
diert. Für Fans der Originalverto- 
nung können wir schon einmal 
bestätigen, dass die englische Syn- 
chronisation gelungen wirkt. 


Vier Monate Feinjustierung 

Mit Deathloop könnte Arkane Lyon 
nach Dishonored und Prey ein wei- 
teres tolles Abenteuer gelingen. Bis 
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Julianna gegen Colt: Sobald ein Freund in die Rolle der Auftragskillerin® 
schlüpft, geht es darum, sich gegenseitig Fallen zu stellen und auszuschalten. 


zur Veröffentlichung am 14. Sep- 
tember hat das Entwicklerstudio 
auch noch genug Zeit, um die trotz 
allen Lobes vorhandenen Proble- 
me zu lösen. So wirkte die Kl in der 
Demo hin und wieder nicht wirklich 
clever. Bestimmte NPCs bemerk- 
ten beispielsweise nicht, dass eini- 
ge ihrer Kollegen in nicht allzu wei- 
ter Ferne plötzlich durch die Luft 
geschleudert wurden. Andere lie- 
fen quasi freiwillig in unsere Ku- 
geln, anstatt Deckung zu suchen. 
Auch die Frage nach der Langzeit- 
motivation ist noch nicht geklärt. 
Schafft es Deathloop, die Durch- 
läufe der Zeitschleifen so abwechs- 
lungsreich zu gestalten, dass sich 
die Spieler nach etlichen Besuchen 
der an sich immer gleichen Areale 
nicht langweilen? Wie bereits an- 
gesprochen, sollen sich diese Ge- 
biete zwar immer wieder stark ver- 
ändern, doch wie sich das nach 
mehreren Spielstunden auswirkt, 
können wir noch nicht beurteilen. 
Funktioniert das ultraschnelle 
Gameplay des Titels auch, wenn 


ein unerfahrener Spieler zum Con- 
troller greift? Welche Motivation 
bietet das Spiel, wenn wir in die 
Rolle von Julianna schlüpfen? Ein 
paar Fragen sind also noch of- 
fen und ohne Anspielmöglichkeit 
und angesichts der Tatsache, dass 
eine Demo so oder so immer nur 
die Schokoseiten eines Produkts 
zeigt, sollte man bei allem Lob im- 
mer noch vorsichtig bleiben. Un- 
ser erster Eindruck ist aber auf alle 
Fälle positiv und wir sind zuver- 
sichtlich, dass uns mit Deathloop 
am 14. September ein innovativer, 
abgedrehter Titel für PC und PS5 
erwarten könnte. 


D 


einung 


Michael Grünwald Redakteur 


Ich mag Shooter. Ich mag Schleichspiele. Ich 
wünsche mir in letzter Zeit mehr Abwechslung 
und Risikobereitschaft der Entwickler. Deathloop 
könnte genau das Spiel werden, auf das ich 
schon seit Jahren warte. Wenn es Arkane Lyon in 
den nächsten Monaten schafft, an den vorhande- 
nen Problemen zu feilen und sich das Gameplay 
nicht zu schnell abnutzt, dann könnte ich definitiv 
viel Spaß mit dem Titel haben. Zum Abschluss 
des Events gab es einen schicken Trailer zu 
sehen, der meine Vorfreude auf jeden Fall noch 
einmal gesteigert hat. Hübsche Gameplayszenen, 
untermalt mit einem Song, der auch gut zu einem 
James-Bond-Film passen würde und schon 

hatte mich die stimmige Atmosphäre für sich ge- 
wonnen. Ich bin auf jeden Fall gespannt, was wir 
in den nächsten Wochen und Monaten noch so zu 
sehen bekommen und freue mich schon darauf, 
selbst einmal Hand anlegen zu können. 


Darauf basiert un Neinung: 

Während eines rund zweistündigen digitalen Pre- 
view-Events wurden uns neue Gameplay-Szenen 
und Trailer gezeigt. 
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Wir haben uns in die Cyberpunk-Metropole New Нітика der nagelneuen Bandai- 
JRPG-Marke Scarlet Nexus gestürzt und verraten, welche Probleme wir befürchten. 


| LENS Wir blicken ge- 
meinsam zurück: Auf dem „Inside 
Xbox“-Event, der digitalen Varian- 
te der üblichen E3-Pressekonfe- 
renz Microsofts, kündigte der re- 
поттіегќе Spielehersteller Bandai 
Namco im Sommer 2020 die na- 
gelneue „Brainpunk“-IP Scarlet 
Nexus für Next-Gen-Konsolen so- 
wie PC, PS4 und Xbox One an. Mit 
Scarlet Nexus entführt uns das 
hauseigene Bandai-Studio, 2012 
gegründet und in Tokio stationiert, 
in die Cyberpunk-Metropole New 
Himuka, die mit einem spannen- 


dem „Gehirn-Öko-System“ auf- 
wartet. In der riesigen Stadt sind 
nämlich sämtliche Individuen 
durch das menschliche Gehirn mit- 
einander verbunden und so ergibt 
sich ein Internet-ähnliches System 
zum Schutz der Bevölkerung. Scar- 
let Nexus möchte, abgesehen von 
der faszinierenden Prämisse, mit 
einem hübschen Anime-Stil, einer 
schlagkräftigen Super-Taskforce, 
einer Monster-Invasion und — wie 
üblich für das Genre — mit Haupt- 
figuren überzeugen, die jeder ver- 
nünftige Mensch selbst beim Kauf 


Schön abgedreht: Der größte Pluspunkt der neuen Bandai-Marke ist das tolle 
Design der vielen abgedrehten Monster, auf die wir in New Himuka treffen. 
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einer Packung Brandy-Pralinen 
mehrfach skeptisch nach dem Al- 
ter fragen würde. 


Faszinierende Kernelemente, 
belanglos verwoben 

Zuallererst ein Blick hinter die Ku- 
lissen: Drei der wichtigsten Team- 
Mitglieder hinter Scarlet Nexus 
sind Producer Keita Lizuka (Code 
Vein), Director Kenji Anabuki (Ta- 
les-of-Reihe) und Art Director Kou- 
ta Ochiai (Soul Calibur, Idolmas- 
ter-Franchise). Das renommierte 
Trio hat sich vor über fünf Jahren 
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zusammengesetzt, um eine neue 
Herausforderung in Angriff zu neh- 
men und an einer Idee zu arbeiten, 
die nicht nur sehr vielversprechend 
klang in Bezug auf eine vollkom- 
men neue RPG-Marke, sondern 
darüber hinaus jede Menge Poten- 
zial für ein mögliches Franchise 
bot. Jene Idee, der Dreh- und An- 
gelpunkt des Abenteuers, ist die 
bereits erwähnte (Zwangs)-Kon- 
nektivität durch das menschliche 
Gehirn. Das sogenannte „SAS Ca- 
ble Connection“-Programm wirft 
die Freiheit des menschlichen 
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Schleudergang: Mithilfe unserer Psi-Kräfte können wii а = 
Objekte іп unserer unmittelbaren Umgebung kinderleicht auf Gegner pfeffern.“ 
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Denkens schnurstracks über Bord, 
um ein flächendeckendes Öko- 
System zu erschaffen, in dem pri- 
vate Gedanken sowie menschliche 
Isolation keine Rolle mehr spielen, 
dafür aber globale Sicherheit und 
fortschrittliche Interaktion mit Ge- 
räten und Mitmenschen verspro- 
chen wird — ein fragwürdiger Deal. 
Die Bevölkerung der riesigen Stadt 
New Himuka ist jedoch begeistert! 
Der speziellen Super-Taskforce 
OSF („Other Suppression Force“) 
ist es dadurch nämlich effektiv 
und in Windeseile möglich, auf At- 
tacken der mutierten Monster, im 
Spiel die „Anderen“ genannt, zu 
reagieren. Darüber hinaus werden 
die vielen Mitglieder, alle mit diver- 
sen Spezialfähigkeiten ausgerüs- 
tet, wie Stars auf den Straßen der 
an ein futuristisches Tokio ange- 
lehnten Metropole gefeiert. 

Scarlet Nexus erlaubt es uns, 
die Handlung aus zwei verschie- 
denen Perspektiven zu erleben, 
die sich aber vermutlich nur ge- 
ring voneinander unterscheiden 
werden: Zum einen können wir uns 
für den OSF-Rekruten Yuito Sume- 
ragi entscheiden, ein neues Mit- 
glied der 567. Einheit und Nach- 
fahre des Gründervaters von New 
Himuka. Zum anderen steht die 
stoische Elite-Kämpferin Kasane 
Randall zur Auswahl. Früh wird be- 
reits angedeutet, dass die Schick- 
sale der beiden unweigerlich mitei- 
nander verwoben sind. Yuito, Sohn 
eines angesehenen Politikers, wur- 
de nämlich als Kind von einer OSF- 
Рѕіопікегіп, die erschreckende 
Ähnlichkeit mit Kasane hat, vor ei- 


Ki 


empfinden wir aber eher Enttäuschung, weil aus den Ideen zu wenig gemacht wird.wird. 


nem Mutanten gerettet. Außerdem 
leiden beide unter Träumen und 
Visionen, die eine mysteriöse Ver- 
gangenheit und Verbindung andeu- 
ten, die den beiden zu Beginn nicht 
wirklich bewusst ist. Dass sich zu- 
sätzlich zwischen den zwei Figuren 
eine Liebesgeschichte andeutet, 
sollte klar wie Kloßbrühe sein. 

Nun kommen wir zum ersten 
großen Problem: So toll viele Ideen 
auch sind, in vielerlei Hinsicht fühlt 
es sich so an, als hätte das Team 
die guten Ansätze in einen Koch- 
topf geworfen, eine dicke Portion 
Standardkost hinzugegeben und 
alles belanglos miteinander ver- 
rührt, bis ein Brei dabei heraus- 
kommt, den man schon hunder- 
te Male verschlungen hat. Aus der 
Prämisse wird zumindest zu Be- 
ginn viel zu wenig gemacht und 


Select the story to ехрегіепҳе. 
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Die Qual der Wahl: Wir können uns zwischen zwei Spielfiguren entscheiden und 
somit die Story aus zwei Perspektiven erleben. Zur Wahl stehen Yuito und Kasane. 


auch die Charaktere fühlen sich 
allesamt so an, als wären sie uns 
vertrauter, als uns lieb ist. Yuito ist 
der charismatische und respekt- 
volle Jungspund, der nie irgendet- 
was falsch macht und bei allen gut 
ankommt. Kasane hingegen ist die 
coole, unnahbare und mysteriöse 
Versuchung, der Yuito nur schwer 
widerstehen kann. 

Auch im Pool der vielen Neben- 
charaktere folgt ein Klischee dem 
anderen: Yuitos bester Freund, 
Nagi Karman, ist der typisch hu- 
morvolle und trottelige Partner, 
der immer einen frechen Spruch 
auf den Lippen hat und Naomi, die 
Schwester von Kasane, die süße, 
verspielte und kindliche Kolle- 
gin, ausgestattet mit zu viel Herz 
und Naivität. Das kann sich natür- 
lich im weiteren Verlauf noch ver- 


4) Select Player Character ® Confirm @ Back 
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ändern, doch ein spannender Ein- 
stieg, der uns motiviert, mehr über 
die Welt und ihre Bewohner zu er- 
fahren, sieht definitiv anders aus. 
Da schmeckt uns das Kampf- 
system rund um Psi-Kräfte und 
Schwertattacken schon weitaus 
besser — doch das kommt eben- 
falls nicht gänzlich ohne ein dickes 
„Aber“ aus. 


Spaßige Kämpfe, wenig Tiefe? 

Um den erfrischend toll gestalte- 
ten Monstern, deren Design stets 
auf Alltägliches wie einem Blu- 
mentopf, gemischt mitabstrusen 
Monster-Details setzt, gekonnt 
und eindrucksvoll die Visage zu 
richten, stehen uns neben klassi- 
schen Nahkampfangriffen diver- 
se Psi-Kräfte zur Verfügung. Die 
Umgebungen in New Himuka sind 
gefüllt mit belanglosen Objekten 
wie Fahrzeugen und Mülleimern, 
die nur darauf warten, mit geball- 
ter Gedankenkraft auf Gegner ge- 
schleudert zu werden. Verbindet 
man die speziellen Superkräfte 
mit Schwert- und Nahkampfangrif- 
fen, so erhöht sich der ausgeteilte 
Schaden um ein Vielfaches. Der 
Schlüssel zum Erfolg also ein wilder 
Mix aus den diversen Angriffsmög- 
lichkeiten. Darüber hinaus gibt es, 
typisch im JRPG-Genre, eine Viel- 
zahl an Gruppenmitgliedern, die 
uns zusätzliche Attacken und Ef- 
fekte ermöglichen. Unsichtbarkeit, 
Feuer- sowie Eisattacken und viele 
weitere Spezialangriffe stehen uns 
zur Verfügung, je nachdem, wen 
wir in unser Team packen. Bei den 
Aufträgen im Rahmen der Demo- 
Session wurden uns die Mitglieder 
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Abwechslung gewünscht. Das kann sich jedoch im Verlauf natürlich noch bessern. 


vorgeschrieben, da ihre speziellen 
Fertigkeiten für den Missionser- 
folg unabdingbar waren. Ob unsere 
Mitstreiterinnen und Mitstreiter im 
späteren Verlauf ebenso vom Spiel 
vorbestimmt sind, bezweifeln wir, 
können aber freilich keine Garantie 
abgeben. Ebenso unsicher ist, ob 
und falls ja wie stark sich das doch 
recht seicht wirkende System nach 
einer gewissen Zeit auslutscht. Üb- 
rigens gibt es die Möglichkeit, aus 
drei verschiedenen Schwierigkeits- 
graden zu wählen, wir spielten un- 
sere Anspiel-Session auf der mitt- 
leren Stufe, Luft nach oben gibt 
es da auf jeden Fall. Sonderlich 
schwer getan haben wir uns näm- 
lich zu keinem Zeitpunkt. 


Ohne Lernkurve 

wird’s ein seichter Ritt 

Um dem vorzubeugen und für eine 
motivierende Lernkurve zu sorgen, 
darf ein umfangreiches Skillsys- 
tem natürlich nicht fehlen. Mit je- 
dem neu erreichten Level erhalten 
wir Fähigkeitspunkte, die wir sinn- 


voll investieren dürfen. Manche ge- 
ben uns komplett neue Attacken, 
die das Kampfsystem dynami- 
scher und spaßiger gestalten, an- 
dere hingegen sind enttäuschende 
0815-Effekte wie das automati- 
sche Aufsammeln von Gegenstän- 
den — darauf hätten wir auch ver- 
zichten können. In Bosskämpfen 
bleibt das Kampfsystem, zumin- 
dest in den ersten drei Spielstun- 
den, etwas eintönig. Sich vonein- 
ander abhebende Kampfphasen 
gibt es kaum, und wenn, dann fal- 
len die ziemlich unspektakulär 
aus und verlangen kein sonderlich 
strategisches Vorgehen. Meist gibt 
es speziell platzierte Objekte, die 
in der unmittelbaren Umgebung 
oder an der Decke hängen, die wir 
einfach ein paar Mal auf den Boss 
schleudern müssen, und im Nu ist 
er besiegt. Das war es dann meist 
auch schon mit der Bedrohung. 
Wir möchten nicht zu kritisch 
klingen; die Ausmaße des Kampf- 
systems nach so wenig Spielzeit 
einzuschätzen, ist ein schwieri- 
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Trocken inszeniert: Statt toller Anime-Sequenzen, wie im Trailer präsentie Aa 


bekommen wir meist nur statische Bilder, die uns die Story näherbringen. 
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Alltägliches trifft Horror: Für die fantastischen Kreaturen war nicht Art Director + А 
Kouta Ochiai zuständig, sondern der unabhängige Künstler Masakazu Y ashiro. 


ges Unterfangen und im weite- 
ren Verlauf können sich natürlich 
noch viele weitere Fertigkeiten in 
unser Kampf-Portfolio schleichen, 
die der Abwechslung und Dyna- 
mik guttun. Doch selbst zu Beginn 
sollte sich ein Kampfsystem, be- 
sonders bei einem actionlastigen 
Videospiel, weitreichender und 
tiefgreifender anfühlen, als das 
bei Scarlet Nexus der Fall ist. Wer 
hofft, wir sind mit dem Meckern 
am Ende - leider noch nicht. Ein 
entscheidender Faktor für den Er- 
folg des Spiels wird natürlich auch 
die Spielwelt New Himuka sein, wie 
real sie wirkt und wie lebendig sie 
sich anfühlt. In diesem Punkt ent- 
täuscht das JRPG besonders — bis- 
her wirkt es so, als hätte man zu 
wenig aus der eigentlich spannen- 
den Umgebung gemacht. 


Hirntote Bevölkerung 
in einer leblosen Stadt 
Vielleicht liegt es ja am SAS-Sys- 
tem, aber die Bewohnerinnen und 
Bewohner, auf die wir getroffen 
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sind, wirkten so, als hätten sie nicht 
nur ihr Gehirn mit der Allgemein- 
heit verbunden, sondern gar die 
komplette Rechenleistung des ei- 
genen Köpfchens für das Wohl der 
Gesellschaft abgegeben. Die Stra- 
Ben New Himukas werden zwar 
von allerlei NPCs bevölkert, die ste- 
hen dann aber beispielsweise den 
kompletten Tag vor einem Pflan- 
zengeschäft und starren bis ans 
Ende aller Zeiten durchs Schau- 
fenster — muss ein verdammt toller 
Laden mit enorm exotischer Flora 
sein, wenn ihr uns fragt. Das faszi- 
nierende Angebot können wir aber 
nur erahnen. 

Insgesamt wirkt die Welt leider 
so, als würden wir durch eine hüb- 
sche Kulisse ohne jegliche Inter- 
aktionsmöglichkeiten laufen. Für 
uns gibt’s nämlich rein gar nichts 
zu entdecken in den vielen Cafes 
und Geschäften. Einkaufen können 
wir stattdessen über diverse Ter- 
minals, ein sonderlich spannendes 
Verkaufsangebot lockt uns aber 
nicht die Scheine aus der Tasche. 
Es gibt zwar kampf- und überle- 
bensrelevante Items sowie diverse 
Kleidungsgegenstände wie Japa- 
no-typische Häschen-Ohren und 
skurrile Sonnenbrillen, wie um- 
fangreich das ganze ausfällt, muss 
sich im weiteren Verlauf jedoch 
noch zeigen. 


Nehmt euch lieber nichts vor 

Eine weitere Frage bleibt, was es 
neben der Hauptgeschichte zu 
entdecken gibt. Sollten sich diver- 
se Nebenaktivitäten in der Spiel- 
welt verstecken, so wurden diese 
gekonnt und mit viel Aufwand vor 
unseren Äuglein verborgen. Man 
hat das Gefühl, jedes platzierte Ob- 
jekt und jedes Hintergrunddetail 
erfüllt einzig und allein den Zweck, 
in einem möglichen Kampf als Psi- 
Geschoss auf Gegner gekloppt 
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werden zu können. Kaum etwas 
existiert, um der Spielwelt Fülle zu 
geben oder sie gar mit interessan- 
ten Geschichten zu füllen. New Hi- 
muka ist keine offene Spielwelt und 
präsentiert sich stattdessen mit lee- 
ren Hub-Arealen und Ladezeiten 
zwischen den einzelnen Orten, die 
notgedrungen zu einer Stadt ver- 
woben wurden, die sich aber zu kei- 
ner Sekunde real anfühlt. Das wäre 
ja in Ordnung, gäbe es, wie bereits 
erwähnt, irgendetwas zu entdecken 
oder zu tun. Stattdessen rennen wir 
von einem Gebiet ins nächste, von 
einer Mission zur anderen und ar- 
beiten so die spärliche To-do-Liste 
ab. Ab und an dürfen wir uns vom 
anstrengenden Alltag in unserer 
Basis erholen, doch die ist so na- 
ckig wie das Spätprogramm diver- 
ser Sportsender. 

Ein Beispiel für Yuitos Alltag: 
Nach einer der kurzen Story-Se- 
quenzen, die meist nur aus sta- 
tischen und eindruckslosen Bil- 
dern bestehen, finden wir uns vor 
dem berühmten Familienschrein 
von Yuitos Vorfahren wieder. Wie- 
so? Keine Plan. Das weiß nicht mal 
Yuito selbst, möglicherweise schlaf- 
wandelt ег, glaubt man seiner schar- 
fen Analyse. Unsere Aufgabe ist es 
nun, zum OSF-Gebäude zurückzu- 
sprinten, ein kurzes, unnötiges Ge- 
spräch zu führen, nur um dann via 
Ladezeiten in ein komplett ande- 
res Areal geschmissen zu werden. 
Nach Abschluss einer kurzen Hau- 
drauf-Mission dürfen wir die gleiche 
Situation noch einmal durchleben 
— tolles Missions-Design. Wozu das 
Ganze, fragt ihr euch? Joa, wir auch. 


Party 


Equipments 


г 
Change costumes and accessories. 


Das wäre alles erträglicher, wäre un- 
ser Spaziergang zum OSF-Gebäude 
wenigstens interessant. Stattdessen 
schlendern wir an der hirntoten Be- 
völkerung und zig Arealen vorbei, 
die sich alle hinter einer unsicht- 
baren Wand vor unserem sowieso 
nicht vorhandenen Interesse verste- 
cken: Hey Scarlet Nexus, 2001 hat 
angerufen und möchte seine Spiel- 
welt zurück — ganz ernsthaft. Über 
die Straßen kann man übrigens in 
den meisten Fällen auch nicht ge- 
hen, nicht mal über den vorhande- 
nen Zebrastreifen. Da muss тап 
schon auf eine der nahegelegenen 
Brücken zurückgreifen, die uns vor 
dem ach so gefährlichen Verkehr 
schützen. Wir möchten klarstellen: 
Scarlet Nexus ist kein Totalausfall, 
zumindest möchten wir das noch 
nicht in Stein meißeln, bevor wir 
nicht mehr Einblick in die Welt und 
Story bekommen haben. Potenzial 
gibt es nämlich. 


Fazit: Ein zäher Einstieg, nicht 
mehr und nicht weniger? 

Ein umfangreiches JRPG anhand 
von drei Spielstunden qualitativ 
einzuordnen, ist nämlich natürlich 
schwierig und wer weiß, vielleicht 
versteckt sich hinter dem zähen 
Einstieg tatsächlich ein tolles Rol- 
lenspiel mit vielen spaßigen Spiel- 
elementen und einer motivieren- 
den Geschichte, die noch richtig 
Fahrt aufnimmt. Nach unserer Ses- 
sion sind wir aber skeptisch. Die 
Brainpunk-Prämisse ist spannend 
und lauschen, entschuldigt, lesen 
wir Unterhaltungen zwischen Yui- 
to und seinem Kumpel Nagi, in de- 


Man will ja hübsch aussehen: Mit diversen Kleidungsstücken können wir unsere” 
Spielfigur visuell anpassen. Wie umfangreich das ausfällt, muss sich noch zeigen, 


Lieblingsfarbe Rot: Egal ob Spielwelt, Figurendetails oder Effekte, die Farbe Rot 
ist neben dem Gehirn essenzielles Hauptelement in der Welt von Scarlet Nexus. 


nen sie über SAS diskutieren und 
wie dankbar Nagi ist, dass es die 
„Vision Censorship“-Funktion gibt, 
die beispielsweise Leichen aus der 
Wahrnehmung löscht, um so Trau- 
matas vorzubeugen, dann gibt das 
definitiv viel Futter für spannen- 
de Missionen und Story-Elemente. 
Darüber hinaus gibt es recht coo- 
le Twists, die uns durchaus posi- 
tiv stimmen, die wir aber aus Spoi- 
ler-Gründen nicht weiter erläutern 
möchten. Doch die leblose Spiel- 
welt, das bisher etwas zu seichte 
Kampfsystem und die sehr gerin- 
ge Abwechslung sind für uns gra- 
vierende Probleme, die dem Spiel- 
spaß schwer zusetzen. 

Darüber hinaus macht Scarlet 
Nexus keine sonderlich gute Fi- 
gur in Bezug auf Grafik und Tech- 
nik. Große technische Schwie- 
rigkeiten hatten wir zwar nicht, 
doch eine Pracht fürs Auge sollte 
man sich, wie so häufig bei japa- 
nischen Rollenspielen, nicht er- 
warten. Bis zum Release am 25. 
Juni ist noch etwas Zeit, darüber 
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hinaus spielten wir eine Preview- 
Version. Ob die Unterschiede zur 
finalen Fassung aber so gravie- 
rend ausfallen, wagen wir stark 
zu bezweifeln. Für ein finales Fa- 
zit und eine umfangreiche Ein- 
schätzung verweisen wir aber auf 
unsere Review, die vor dem welt- 
weiten Release online gehen wird 
und hoffentlich ein positiveres 
Bild zeichnet. Ihr könnt außerdem 
selbst in New Himuka eintau- 
chen und euch ein Bild der Lage 
machen. Für Xbox-Spielerinnen 
und -Spieler erschien eine Demo 
am 21. Mai 2021, im Playstation- 
Store hingegen am 28. Mai 2021. 

MACI NAEEM CHEEMA 


Meinung 


„Wenn das Brainpunk sein 
soll, dann verzichte ich auf 
einen weiteren Ausflug.“ 


Maci Naeem Cheema Redakteur á 


Ja, sehr kritisch und ich gebe zu: Ich gehe hart 
mit Bandai ins Gericht. Das liegt aber nicht daran, 
dass mir jemand in den Kaffee gespuckt hat oder 
ich mir ein paar Brandy-Pralinen zu viel gegönnt 
habe. Es war schlicht ein enttäuschender Einblick 
in die eigentlich vielversprechende Riesenstadt 
New Himuka. Man kann jetzt argumentieren, das 
sei alles ein sehr persönliches Bild, welches ich 
mit zutiefst schwarzen Farben zeichne, doch die 
gravierenden Probleme im Spielfluss, die karge 
Welt und die groben Schnitzer im Missions-De- 
sign sprechen eine deutliche Sprache, die ich 
ansprechen muss. Ein finales Bild zeigt sicher der 
Test, zum aktuellen Zeitpunkt bleibt aber eben 
festzuhalten, dass der Einstieg extrem zäh und 
belanglos aussieht. Das ist besonders schade, be- 
denkt man, wie viel Potenzial in der neuen Marke 
liegt. Vielleicht ist es ja nur der Anfang, der derart 
ausfällt — ich wage es jedoch zu bezweifeln. 


Darauf basiert unsere Meinung: 

Wir waren zu einem digitalen Preview-Event einge- 
laden und durften uns insgesamt ca. drei Stunden 
in der Spielwelt von Scarlet Nexus aufhalten. 


Bandai Namco 


TERMIN 25. Juni 2021 


Sniper Ghost 
Warrior Contracts 


Poliert euer Zielfernrohr und haltet die Luft an: Wir verraten euch, 
was ihr vom neusten Ableger der Sniper-Ghost-Warrior-Reihe erwarten dürft. 


H Die Entwickler 
des polnischen Studios CI Games 
sind definitiv alte Hasen, wenn es 
um Scharfschützen-Spiele geht. 
Nach der Veröffentlichung von Sni- 
per: Art of Victory im Jahr 2008 
folgte 2011 Sniper: Ghost Warri- 
or, das zwei Fortsetzungen erhielt. 
2019 bekam die Reihe dann den 
Zusatz „Contracts“ verpasst. Das 
am 04. Juni erscheinende Sni- 
per: Ghost Warrior Contracts 2 ist 
also eigentlich bereits der sechs- 
A te Teil der Serie. Ob sich die lang- 
j jährige Erfahrung des Teams von 
CI Games auch in SGWC2 nieder- 
schlägt, erfahrt ihr in unserer Vor- 

schau. 


So nah und doch so fern 
Der erfahrene Scharfschüt- 
ze Raven erhält den Auftrag, 
in einer gesetzlosen Region 
im Nahen Osten, irgendwo 
an der Grenze zwischen 
\ dem Libanon und Syrien, 
M ein Verbrechersyndikat 
aufzuhalten. Wie es 
die Tradition der Sni- 
per-Reihe verlangt, 
müsst ihr dafür 
verschiedene 
Missionen aus- 
führen, bei de- 
nen stets das 
Ausschalten 


JA 


Landet ihr einen Kopfschuss, werdet ihr mit einer Zwischensequenz 
belohnt, bei der ihr den Flug eurer Kugel inklusive Einschlag verfolgen dürft. 
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einer gefährlichen Zielperson im 
Vordergrund steht. Dies geschieht, 
wie sollte es anders sein, zumeist 
aus aberwitzigen Entfernungen 
mit einem Scharfschützengewehr. 
Doch Kopfschüsse sind längst 
nicht der einzige Weg zum Ziel und 
wer die Auftragspersonen kreativ 
erledigt, darf sich über zusätzliche 
Belohnungen freuen — doch dazu 
später mehr. 


Euer Weg ist steinig und schwer 
In einem Online-Vorschau-Event 
durften wir in das erste Level von 
SGWC2, die Zindah-Provinz, rein- 
spielen. Auf der Karte sind bereits 
zu Beginn die Auftragsgebiete ein- 
getragen, von denen aus ihr eure 
Zielpersonen ins Jenseits schicken 
sollt. Leichter gesagt als getan: 
Denn schon der Weg zur Position 
ist kein Zuckerschlecken, lauern 
doch überall feindliche Soldaten. 
Anstelle des Präzisionsgewehrs 
solltet ihr also vielleicht lieber auf 
eine leisere Pistole zurückgrei- 
fen, um euch durchzuschlagen, 
oder aber ihr nutzt Gräser und Bü- 
sche und schleicht euch zum Ziel. 
Schon bevor ihr das erste Mal euer 
Scharfschützengewehr im Einsatz 
hattet, wird klar, dass SGWC2 auf 
Abwechslung setzt und es keine 
Patentlösung für den Abschluss 
eures Auftrags gibt. 


Manchmal muss auch der beste Scharfschütze in den Nahkampf. 
Mit einem Messer macht ihr mit den Soldaten kurzen Prozess, 
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Zahlreiche Waffen, Gegenstände und Anpassungsmöglichkeiten erlauben 
einen ganz individuellen Spielstil und regen zum Ausprobieren an. 


Seid ihr im designierten Gebiet 
angekommen, kommt dann aber 
die titelgebende Waffe zum Ein- 
satz. Zumindest, nachdem ihr mit 
dem Fernglas das feindliche Lager 
in Ruhe ausgespäht und Gegner, 
Zielperson sowie andere nützliche 
Objekte markiert habt. Denn Pla- 
nung und Geduld sind das A und 
О, wenn ihr euer Attentat erfolg- 
reich ausführen wollt. Gegnerische 
Scharfschützen sollten beispiels- 
weise als erstes beseitigt werden, 
damit die euch nicht in die Que- 
re kommen, falls ihr euer Ziel ver- 
fehlt und bemerkt werdet. Aber da- 
mit nicht genug: Denn wie bereits 
erwähnt, ist der traditionelle Kopf- 
schuss nur eine von vielen Mög- 
lichkeiten, den Auftrag erfolgreich 
abzuschließen. 


Kreativer Killer gesucht 

Hier greift das Herausforderungs- 
system von SGWC2. Das Spiel be- 
lohnt eine kreative Herangehens- 
weise und erzeugt durch viele 


verschiedene Assassinierungs-Ar- 
ten einen hohen Wiederspielwert. 
Ob ihr euch auf einen fatalen Ku- 
geltreffer verlasst, einen Container 
per Schuss vom Kran abtrennt und 
die Kraft der Physik nutzt oder aber 
mit entzündbaren Fässern für ein 
furioses Feuerwerk sorgt, ist ganz 
euch überlassen. Um alles an Gold 
und Fähigkeitspunkten mitzuneh- 
men, ist es daher durchaus sinn- 
voll, bereits abgeschlossene Level 
erneut zu besuchen und andere 
Missionsziele abzuhaken. 

Dies wird auch von den unzäh- 
ligen Anpassungs-Möglichkeiten 
unterstützt, mit denen ihr eure At- 
tentate schon vor Missionsbeginn 
variantenreich vorbereiten könnt. 
Dabei stehen euch nicht nur unter- 
schiedliche Primär-, Sekundär und 
Nebenwaffen zur Verfügung, ihr 
könnt auch bereits freigeschaltete 
Waffen mit verschiedenen Läufen, 
Zielfernrohren und Munition mo- 
difizieren. Darüber hinaus erwei- 
tern auch einige Gadgets wie etwa 


| Auffällige Objekte in der Umgebung, wie hier die roten 


5 Se алшы 
überaus explosiven Fässer, solltet ihr zu e 
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u „о, 
шет Vorteil nutzen. 


Sand, wohin das Auge auch blickt. Aber die Umgebung ist schön und detailreich gear- 
beitet und beim Erkunden trefft ihr auch mal auf felsige Schluchten und kleine Flussläufe. 


Drohnen, Granaten oder Geschütz- 
türme euer Arsenal. Hinzu kom- 
men außerdem Fähigkeitspunkte, 
die ihr euch in den Missionen ver- 
dienen müsst, und die anschlie- 
Вепа für unterschiedliche Talen- 
te und Boni ausgegeben werden 
können. Die reichen von automa- 
tischem Plündern bis hin zu Rönt- 
gensicht oder Giftpfeilen. 


Abwechslungsreiche 
Auftragsgebiete? 

Neben dem bergigen Wüstenge- 
biet aus dem ersten Level sollt ihr 
im finalen Spiel noch vier weite- 
re Regionen bereisen und mit eu- 
ren Attentäter-Fähigkeiten unsi- 
cher machen können, darunter 
das Maladh-Trockental und das 
Tajmid-Hochland. Zumindest das 
erste Gebiet konnte dabei durch- 
aus durch den grafischen und re- 
alistischen Detailgrad überzeu- 
gen. Wenn die anderen Karten 
abwechslungsreich genug gestal- 
tet sind, dürfen sich Sniper-Fans 


also auf eine gesunde Mischung 
stimmiger Auftragsareale freuen. 
Außerdem gibt es in den Gebie- 
ten einige Sammelobjekte wie zum 
Beispiel Camouflage-Skins für eure 
Waffen zu finden, gründliches Um- 
schauen lohnt sich. 

Für gewöhnlich fliegen in Sni- 
per: Ghost Warrior Contracts 2 
aber nicht nur die Fetzen, sondern 
vor allem Teile des menschlichen 
Kopfes durch die Gegend. Das 
Spiel wartet mit einem hohen Grad 
an Brutalität auf, der allerdings 
in Deutschland etwas entschärft 
wurde. Die Versionen die ihr hier- 
zulande kaufen könnt, verzichten 
nämlich aufgrund von Einschrän- 
kungen der Altersfreigabe auf ex- 
plizite Splatter-Features. Dies war 
beim Vorgänger auch schon der 
Fall. JONAS HÖGER & LUKAS SCHMID 


Meinung 


Jonas Höger Freier Autor 


eine ganz spezielle Nische, weil selbst unter 

den Shooter-Fans nicht jeder etwas mit dem 
eher geduldigen und ruhigen Scharfschützen- 
Gameplay anfangen kann. Wer jedoch auch in 
anderen Spielen gerne zur Sniper greift und sich 
mit langem Atem an hohen Stellen verschanzt, 
wird mit SGWC2 seinen Spaß haben. Gerade weil 
СІ Games alles dafür getan hat, die Missionen 
dank verschiedener Belohnungen und ordentlich 
Variation in puncto Anpassungsmöglichkeiten 
abwechslungsreich zu gestalten und so für hohen 
Wiederspielwert sorgt. 


Wir durften vorab mit den Entwicklern zusammen 
bei einem Online-Event bereits die erste Mission in 
der Zindah-Provinz anspielen. 


Sniper: Ghost Warrior Contracts 2 bedient sicher 


"Бейсе Киап г? 


Sei Erika Mori 


Publisher Square Enix gab uns die Gelegenheit, nach der Ankündi- 
gung von Life is Strange: True Colors noch mit Senior Staff Writer 
Felice Kuan und Hauptdarstellerin Erika Mori zu sprechen. 


Felice Kuan arbeitet als 


Narrative Director bei Deck 
Nine. Vor True Colors hat sie 
auch schon am Ableger Life 
is Strange: Before the Storm 
mitgeschrieben. Ihre Ausbil- 
dung hat Kuan an der NYU 
Tisch School of the Arts mit 
einem Abschluss in Musical 
Theatre Writing gemacht. 
(Foto: Square Enix) 
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Knapp einen Monat ist es nun her, 
dass Square Enix und die Entwick- 
ler von Deck Nine mit Life is Stran- 
ge: True Colors den neuesten Teil 
der beliebten Adventure-Reihe an- 
gekündigt haben. Alle Informatio- 
nen zum Abenteuer von Alex Chen 
in der Kleinstadt Haven Springs 
lest ihr in unserer ausführlichen 
Vorschau zum Spiel in der vorhe- 
rigen Ausgabe. Publisher Square 
Enix hatte uns nun aber zusätzlich 
noch die Gelegenheit verschafft, 
ein kurzes Interview mit Senior 
Staff Writer Felice Kuan und der 
englischsprachigen Hauptdarstel- 
lerin Erika Mori zu führen. 


PC Games: Wenn du als Autor da- 
mit beginnst, darüber nachzuden- 
ken, wie der Protagonist für eine 
Geschichte sein sollte, wie gehst 
du an diesen Prozess heran? Hast 
du zuerst eine grobe Handlung 
und du passt den Protagonisten 
dann in diese Story ein oder kom- 
men die Kernideen für den Hel- 
den zuerst? Erzähl uns ein wenig 
vom kreativen Prozess, an des- 
sen Ende ihr Alex Chen erschaf- 
fen hattet. 


Felice Kuan: Für ein Life-is-Stran- 
ge-Spiel machte es Sinn für uns, 
mit der Kraft und den zentralen 


Themen zu beginnen. Wir waren 
speziell an einer auf Empathie ba- 
sierenden Kraft interessiert, weil für 
uns ist das gesamte Genre der er- 
zählerischen Adventures im Grun- 
de eine „Empathy-Machine“ — der 
Spieler erlebt buchstäblich das 
Leben einer anderen Person und 
sieht die Welt aus deren Perspek- 
tive. Wir haben das immer als sehr 
kraftvoll empfunden und wollten 
ein Spiel machen, das diese Idee 
vollständig aufgreift. Eines meiner 
liebsten Dinge beim Schreiben in- 
nerhalb des Life-is-Strange-Uni- 
versums ist die Verletzlichkeit und 
Ehrlichkeit der Charaktere sowie 
der Schwerpunkt auf der geistigen 
Gesundheit. Wir haben einen Cha- 
rakter gesucht, für den Empathie 
eine Verletzlichkeit darstellt, die 
sich schrittweise in eine Stärke ver- 
wandelt, in etwas, das sie gänzlich 
an sich selbst akzeptiert. 


PC Games: War es eine geziel- 
te Entscheidung zu einer Frau als 
Hauptcharakter zurückzukehren, 
nachdem Sean und Daniel nicht 
so beliebt waren im Vergleich zu 
Max und Chloe, oder hätte Alex 
auch ein Mann sein können, wenn 
es mit der Geschichte besser zu- 
sammengepasst hätte? 

Felice Kuan: Wir haben begonnen 


Alex auszuarbeiten, bevor die ers- 
te Episode von Life is Strange 2 ver- 
öffentlicht wurde, also war ihre Er- 
schaffung ein völlig eigenständiger 
Prozess. Sean und Daniel waren 
eine Inspiration für uns, vor allem 
indem sie uns zeigten, dass Video- 
spiel-Charaktere echtes Mitgefühl 
erzeugen können — die „Empathie- 
Maschine“, die ich bereits erwähnt 
habe. 


PC Games: In dem kleinen Clip, 
den wir gesehen haben, spricht 
Alex mit einem Doktor, wir vermu- 
tet es ist eine Art Psychiater. Ist 
das nur für den Anfang des Spiels, 
oder werden wir im Verlauf weite- 
re Einblicke in Alex’ Vergangen- 
heit bekommen? Möglicherweise 
in Form von Flashbacks? 


Felice Kuan: Ja, Dr. Lynn ist Alex’ 
Psychiater und das ist die allerers- 
te Szene des Spiels. Ihr werdet de- 
finitiv mehr über die Vergangenheit 
von Alex im Verlauf des Spiels er- 
fahren. 


PC Games: Habt ihr die Entschei- 
dung, Steph zurückzubringen, auf- 
grund ihrer hohen Beliebtheit bei 
Spielern von Before the Storm ge- 
troffen, oder ist das etwas, das ihr 
eh machen wolltet, als ihr 2017 
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mit der Arbeit am Spiel begonnen 
habt? Werden wir D&D mit ihr spie- 
len? 


Felice Kuan: Wir lieben Steph und 
wollten immer mehr mit ihr ma- 
chen. Ihre Beliebtheit bei den Spie- 
lern hat geholfen, das zu realisieren. 
Was den Steph-DLC Wavelength’s 
angeht, werde ich noch nichts ver- 
raten.:) 


PC Games: Wenn unsere Nachfor- 
schungen stimmen war diese das 
erste Mal, dass du an einem Vi- 
deospiel gearbeitet hast. Du hast 
zuvor vor allem Theater gespielt. 
Was war es für ein Erlebnis, diesen 
virtuellen Charakter zum Leben zu 
erwecken? Was sind die größten 
Unterschiede im Vergleich zur Ar- 
beit am Theater? 


Erika Mori: Du hast recht — es war 
sogar das erste Mal, dass ich ein 
echtes Vorsprechen absolvieren 
musste, da ich eigentlich seit der 
High School nicht mehr geschau- 
spielert hatte. Ich habe den Pro- 
zess geliebt, Alex zum Leben zu 
erwecken, besonders weil es so ge- 
meinschaftlich mit dem Team von 
Deck Nine war. Der größte Unter- 
schied zum Theater ist, dass wir In- 
halte ähnlich wie bei Film und Fern- 
sehen aufnehmen. Das heißt, dass 
wir nicht am Anfang starten und 
uns bis zum Ende durcharbeiten. 
In die Mitte einer Szene in der Mitte 
der Geschichte zu springen, war zu- 
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nächst etwas verwirrend, aber ich 
hatte den Bogen ganz schnell raus. 


PC Games: Was gefällt dir an Alex 
am besten? 


Erika Mori: Meine Lieblingseigen- 
schaft von Alex ist, wie hoffnungs- 
voll sie ist — hoffnungsvoll für die 
Zukunft, für andere, für sich selbst. 
Das macht sie liebenswürdig und 
wirklich zu jemandem, dem man 
die Daumen drückt. 


PC Games: Wie viel von dir selbst 
siehst du in Alex? Hattest du die 
Freiheit, den Charakter mit dei- 
nem Spiel zu verbessern, oder 
musstest du dich strikt an das 
Skript halten? 


Erika Mori: Ich hatte immense Frei- 
heit während des kreativen Prozes- 
ses, um Alex zum Leben zu erwe- 
cken. Die Regisseure haben mir oft 
einige Hintergrundinfos gegeben, 
um eine Szene abzustecken, aber 
dann haben sie mich einfach spielen 
lassen, sobald die Kameras liefen. 
Die gesamte Reise der Entdeckung 
von Alex war sehr gemeinschaftlich 
und ich wurde während dieses Pro- 
zesses sehr willkommen geheißen, 
ein Teil davon zu sein. 


PC Games: Alex hat eine schwie- 
rige Vergangenheit. Getrennt von 
ihrem Bruder, aufgewachsen bei 
Pflegeeltern, anscheinend mit 
regelmäßigen Therapiesitzun- 


Alex Chen ist eine 
junge Frau, í die 
schon viel erlebt 


еей wegen „ihres Problems“, Wie 
versetzt du dich in die Rolle die- 
ses verletzlichen Mädchens? Hast 
du vergleichbare Rollen gespielt, 
oder sogar persönliche Erfahrun- 
gen, die dir beim Verständnis des 
Charakters geholfen haben? 


Erika Mori: Alex’ anhaltende Hoff- 
nung hat es mir leicht gemacht, 
eine Verbindung zu ihr aufzubau- 
en und das ist der Anker, an den 
ich mich während der Erschaffung 
des Charakters geklammert habe. 
All die starken Emotionen, die Alex 
durchmacht, habe ich selbst schon 
erlebt. Also habe ich herausgefun- 
den, wo in meinem Körper die Ge- 
fühle für jede dieser Emotionen an- 
gesiedelt sind, so dass ich während 
der entsprechenden Szenen darauf 
zurückgreifen kann. Das hat mir die 
Freiheit gegeben, in der Szene, im 
Skript und im Kontext Alex zu blei- 
ben, während ich trotzdem auf ehr- 
liche Weise diese Emotionen ab- 
gerufen habe. Das hat auch den 
Prozess, immer wieder zu diesen 
tiefen Emotionen zurückzukehren, 
sicherer gemacht, denn ich muss- 
te mich nicht erneut traumatisie- 
ren, indem ich die Ereignisse aus 
meinem persönlichen Leben immer 
wieder abrufe. In der Lage zu sein, 
aus meinen eigenen persönlichen 
Fehlern, Erfolgen und Freuden auf 
gesunde Weise zu schöpfen, hat mir 
geholfen, der Alex, die ihr im Spiel 
trefft, Gestalt und Nuance zu verlei- 
hen. MATTHIAS DAMMES 


Erika Mori wurde auf Hawaii ge- 
boren und ist in Colorado auf- 
gewachsen. Heute lebt sie in 
Denver und hat erst kürzlich zur 
Schauspielerei zurückgefun- 
den, nachdem sie einige Zeit als 
Unternehmensberaterin in der 
Wirtschaft gearbeitet hat. Ge- 
spielt hat sie zuvor vor allem in 
regionalen Theaterproduktio- 


nen. (Foto: Square Enix) 
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Das leam 


Unsere Hauptdarsteller — und was sie diesen Monat bewegt hat 


Sascha Lohmüller // Everything louder than everything else 
Spielt gerade: WoW, Outriders, Biomutant, Mass Effect Еш 
Schaut gerade: Star Trek: Lower Decks 
Hört gerade: Englische Audiobooks während der Arbeit 


Und sonst: Sieht die Impfung am Horizont. Danach 
wird erstmal ein Kasten Bier im Park mit den Kollegen ge- |, 
köpft. Ansonsten: Freue mich auf die Zweitligasaison und 
gratuliere Bayern in der spannenden Bundesliga schon 
mal zum zehnten Titel in Folge, weil der Rest eh wieder zu 
blöd ist. Hoffe außerdem, dass Kiel aufsteigt, dann kann 
ich da oben auch nächste Saison jemandem zujubeln. 


Top-Titel der Ausgabe: Mass Effect: Legendary Ed. 
Flop-Titel der Ausgabe: Deathloop 


Katharina Pache // Goro is short for Gorothy 


Spielt gerade: Returnal, Subnautica, TBol 


Sah zuletzt: Zum Teufel mit der Penne (der zweite Teil 
der Die-Lümmel-von-der-ersten-Bank-Saga), deutlich 
schwächer als der Erstling! Nicht nur wurde Pepe Niet- 
nagel zu Pepe Notnagel umgetauft (absurd!), auch die 
hauchdünne Handlung, durchsetzt von Schlagersongs 
von Heintje und Peter Alexander, der obendrein noch 
eine Hauptrolle spielt, haben mich nicht überzeugt! 


Hört gerade: Opeth. Selten, aber kommt vor. 
Und sonst: werde ich Paula und Felix vermissen. 
Top-Titel der Ausgabe: Returnal und Resi TI 


Flop-Titel der Ausgabe: Was ist das, Hood? 


Кс ысы е 


Lukas Schmid // Ein Schwanzhund ist ein Hund mit einem Schwanz 


Spielt gerade: Nier Automata, It Takes Two 

Schaut gerade: Dunno. Loki bald evtl.? 

Hört gerade: Musik aus N64-Spielen 

Und sonst: Mir fällt gerade gar nichts ein, deswegen hier 
was von Wikipedia: Die Rothals-Wassernatter erreicht 
eine maximale Länge von 130 Zentimetern. Die Kör- 
peroberseite zeigt eine olivgrüne bis hellbraune Farbe und 
ist mit einem schwarzbraunen Schachbrettmuster über 
nahezu die gesamte Körperlänge überzogen. Seht ihr, 
jetzt habt ihr sogar noch was gelernt. Gern geschehen! 
Top-Titel der Ausgabe: Returnal, Resi 8 


Flop-Titel der Ausgabe: Biomutant (leider!) 


Maria Beyer-Fistrich // | Am the Black Wizards 


Spielt gerade: Subnautica: Below Zero, Resident Evil 
Village, Mass Effect: Legendary Edition 


Schaut gerade: Exzellente Trashfilm-Empfehlungen aus 
„Bad Movie Bible“. 


Hört gerade: Sam Gopal (Escalator) und die frohe 
Kunde, dass Emperor ein Streaming-Konzert geben. 
Und sonst: Zählt beim Schreiben dieser Worte schon 
die Stunden bis zum Urlaubsbeginn. Auch wenn es aus 
aktuellen Gründen nur Balkonien wird. Drückt mal die 
Daumen für schönes Wetter. 

Top-Titel der Ausgabe: Resident Evil: Village 


Flop-Titel der Ausgabe: Hood: Outlaws & Legends 


Christian Dörre // Lila Launebär 
Spielt gerade: PES 2021, Returnal, Wreckfest, Skate 
City, Mass Effect: Legendary Edition 
Liest gerade: Stephen King – The Stand 


Hört gerade: Black Flag, Descendents, Circle Jerks, 
Bad Religion, Gorilla Biscuits ... altes Punkzeug halt 
Und sonst: Endlich ist meine Retro-Reihe 16 Таре 16 
Bit erschienen. Hat auch lange genug gedauert, da ich 
den Arbeitsaufwand dafür massiv unterschätzt hatte. 
Schaut doch mal rein auf dem YouTube-Channel von 
PC Games. 


Top-Titel der Ausgabe: Ratchet & Clank: Rift Apart 
Flop-Titel der Ausgabe: Scarlet Nexus 


Felix Schütz // Piefke forever 
Spielt gerade: Diablo Immortal, Returnal, Battle Chasers 
Schaut gerade: Immer noch alle Staffeln Buffy 
Hört gerade: Den OST zu „Macbeth“ von Jed Kurzel 


Und sonst: Verabschiedet sich nach fast 17 Jahren aus 
Franken und zieht schweren Herzens über die Grenze 
nach Österreich. (Wenn sie mich rein lassen.) Ein Schritt, 
der mir nicht leicht gefallen ist, denn die Kollegen und 
mein Arbeitsplatz fehlen mir schon jetzt. Einziger Licht- 
blick: Dank Home Office bleibe ich dem Team erhalten. 
Danke Fürth und danke an alle Wegbegleiter! 


Top-Titel der Ausgabe: Mass Effect: LE 
Flop-Titel der Ausgabe: - 


Matthias Dammes // Dies ist mein Liebblingsheft auf der Citadel! 


Spielt gerade: Mass Effect: Legendary Edition Е k 
Schaut gerade: Young Sheldon, Futurama, Chuck CS 
Hört gerade: Den Mass-Effect-Soundtrack ж 


Und sonst: Wusstet ihr schon, dass Sir Isaac Newton 
der tödlichste Typ im ganzen Weltall ist? Sein erstes 
Gesetz besagt „Ein Objekt in Bewegung bleibt іп Bewe- | 
gung, solange keine äußere Kraft auf ihn einwirkt“. Und Г ё P 
da das All leer ist, versaut тап mit einem abgefeuerten |. ші 
Projektil irgendwann, irgendwo, irgendwem den Tag. e 
Mass Effect bildet! 


Top-Titel der Ausgabe: Mass Effect: Legendary E. 
Flop-Titel der Ausgabe: Hood: Outlaws & Legends 
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David Benke // Nimmt’s den Reichen, gibt's den Armen 


Spielt gerade: Hood: Outlaws & Legends und die Mass 
Effect: Legendary Edition. Matthias D. hat sonst gedroht, 
mich feuern zu lassen. 


Schaut gerade: Arrested Development 


Hört gerade: Alte Alben von Farin Urlaub, FURT und Die 
Arzte. Zu schade, dass deren Konzert dieses Jahr wohl 
schon wieder ausfällt. Damn you, Corona! 


Und sonst: Konnte ich weder am 1. Mai noch an 
Christi Himmelfahrt mit meinen alten Schulkumpels ‘ne 
Bierwanderung machen. Miesestes. Jahr. Ever. 


Top-Titel der Ausgabe: Deathloop 
Flop-Titel der Ausgabe: Biomutant 


play? test 


Раша Sprödefeld // Macht’s gut, und danke für den Fisch! 
Spielt gerade: God of War <3 


Schaut gerade: The Sons of Sam und andere True- 
Crime-Dokus. Business as usuall 


Hört gerade: Dark Wave-Zeug aus den 90ern 


Und sonst: Wird das hier meine letzte Ausgabe sein! 
Hoffentlich bleibt die play’ so seltsam und witzig, wie 
sie immer war und joa, tschüss, пе! Danke an alle für die 
schöne Zeit und viel Erfolg in Zukunft noch. Und nein, ich 
werde jetzt nicht Teil eines Profiler-Teams, das Serienkil- 
ler analysiert. Leider, wäre schon ein cooler Job. 


Top-Titel der Ausgabe: Resident Evil: Village 
Flop-Titel der Ausgabe: Biomutant (І guess) 


Spielt gerade: New Pokémon Snap 
Schaut gerade: immer noch GNTM und Futurama 
Hört gerade: alles von Daft Punk! 


Und sonst: Der Frühling 2021 ist der schlimmste seit 
‚.. nun, vermutlich in meinem ganzen Leben. Hab’ 
nachgeschaut, der April war der kälteste seit den 70ern. 
Als wären wir mit der Pandemie und dem üblichen 
Alltagsstress nicht schon genug belastet. Naja, im Mai 
gabs immerhin zweieinhalb nette Tage, einer davon ein 
Sonntag. Da ist auch das Bild von Nürnberg entstanden. 


Top-Titel der Ausgabe: Resident Evil 8 
Flop-Titel der Ausgabe: - 


Michael Grünwald // Bezwinger der Weltenfresser 


Spielt gerade: Biomutant, Dead by Daylight, Call of 
Duty: Black Ops — Cold War und Stranded Deep 


Schaut gerade: aus dem Fenster und sieht schon 
wieder mieses Wetter. Gnarf! 


Hört gerade: Altes Zeug von System of a Down 


Und sonst: Als BVB-Fan (ja, ich weiß, ich mache mich 
hier nicht sonderlich beliebt) habe ich gerade doch ein 
recht breites Grinsen im Gesicht. Endlich mal wieder ein 
Titel, der nicht nach München geht. Heja BVB! 


Top-Titel der Ausgabe: Resident Evil: Village 


Flop-Titel der Ausgabe: leider Biomutant 


Matthias Schöffel // Jahrgangshörer 


Liest gerade: John Fante – Arturo Bandini 
Schaut gerade: Retribution 


Hört sich gerade durch alle Alben von 1971, die er im 
Regal stehen hat. Carole King, Funkadelic, Yes, Led Zep- 
pelin, Т Rex, Miles Davis, Jimi Hendrix, бап, Pink Floyd, 
Gil Scott-Heron, Rolling Stones, Deep Purple, Leonard 
Cohen, Beach Boys, Paul McCartney, Black Sabbath, 
David Bowie, The Doors, Marvin Gaye, Nick Drake, The 
Who, MC5, Allman Brothers Band, Flamin’ Groovies ... 
wahrlich kein schlechter Jahrgang. 


Top-Titel der Ausgabe: Renurtal 
Flop-Titel der Ausgabe: Subnautica: Below Zero 


Marcel Naeem Cheema // Arm ап natürlichen Mineralstoffen 


Spielt gerade: Ghost of Tsushima, Crossing Souls 
Zuletzt gesehen: Mortal Kombat, The Quick and the 
Dead, It Chapter Two und House of 1000 Corpses 

Hört gerade: Die Hardware-Redaktion trotz Kopfhörer 
Und sonst: Umzug geschafft! Ab sofort also größere 
Wohnung (WG), Balkon und sogar Induktionsherd — 
gewöhnungsbedürftig sag ich euch. Abgesehen davon 
freue ich mich auf den Sommer (hoffentlich, will’s nicht 
verschreien). Bleibt abschließend nur noch eins zu 
sagen: Mach’s gut, Paula! Werde dich hier vermissen. <3 
Top-Titel der Ausgabe: Ratchet & Clank: Rift Apart 


Flop-Titel der Ausgabe: - 


Christian Fußy // Reich an natürlichen Mineralstoffen 


Spielt gerade: Mass Effect, unlegendäre Edition 


Schaut gerade: Zuletzt Der Rausch gesehen, außerdem 
bin ich immer noch beschäftigt mit meiner erneuten 
Komplett-Sichtung von The Wire. 


Hört gerade: Freue mich über den neuen Podcast mit 
Dominic Monaghan und Billy Boyd aka Merry und Рірріп 
aus den Herr-der-Ringe-Filmen. Werde definitiv mal 
reinhören, was die Hobbits da so erzählen. 


Und sonst: Hab eine alte Mütze von mir gefunden. Das 
war schon sehr aufregend. 


Top-Titel der Ausgabe: Resident Evil 8, Lost Judgment 
Flop-Titel der Ausgabe: Biomutant 


Dominik Bache // Stiller Beobachter 


Spielt gerade: Returnal, Factorio 
Schaut gerade: Alle Filme von Carpenter 
Hört gerade: The Velvet Underground 


Und sonst: Colin und Jason, die Nachbarskinder, haben 
gerade den Eismann gefangen genommen. Eben hat er 
noch gekühlte Köstlichkeiten an den zivilisierten Teil 
unserer Barracke verteilt, bis die beiden Rotzlöffel das 
mitbekamen. Nun keilen sie seinen Wagen mit ihren 
Fahrrädern ein, wodurch er ohne Verletzte nicht mehr 
manövrieren kann. In Zukunft gibt es wohl kein Eis mehr. 


Top-Titel der Ausgabe: Returnal 
Flop-Titel der Ausgabe: Biomutant (leider) 


Carlo Siebenhüner // Ist überrascht wie teuer Balkonmöbel sind 


Spielt gerade: Just Cause 4 

Schaut gerade: Love Death & Robots - Ausgabe 2 
Hört gerade: Podcasts auf dem Weg zur Arbeit 

Und sonst: hab ich mich echt аш Biomutant gefreut, 
weil es so erfrischend anders aussah. Umso enttäusch- 
ter bin ich, wie mittelmäßig es dann doch geworden ist. 
Vor allem, weil THQ Nordic das Spiel ja verschoben hat, 
um dem Team mehr Inhalt zu ermöglichen. Naja, dann 
muss ich mir wohl wieder YouTube-Videos anschauen, 
wenn ich lustige Waschbären sehen will. 

Top-Titel der Ausgabe: Returnal 


Flop-Titel der Ausgabe: Biomutant (leider) 
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Nach dem Tod ist vor dem Tod: Die Effektspezialisten von Housemarque liefern knackig- 
schwere Rogue-like-Action im AAA Format - ein kniffliges Highlight exklusiv für die PS5. 


ACTION | Arcade-Games sind tot. 
Das klingt vielleicht wie eine leere 
Behauptung, doch wenn die von 
einem Studio wie Housemarque 
kommt, will das schon was heißen. 
Schließlich ist das finnische Team 
mit Effektorgien wie Resogun oder 
Nex Machina groß geworden! Weil 
sich solche Spiele aber finanziell 
einfach nicht mehr für den Ent- 
wickler lohnen, hat Housemarque 
vor vier Jahren einen Kurswechsel 


r āo "me mg 
Ап Handwerksstationen kann Selene gesammeltes Obolit ausgeben, um ` 
sich damit wertvolle Artefakte und Verbrauchsgegenstände herzustellen. 


angekündigt: Man will sich künftig 
auf große AAA-Produktionen kon- 
zentrieren. Eine deutliche Ansage, 
der nun Taten folgen: Housemar- 
ques erstes Großprojekt ist das mit 
Spannung erwartete Returnal. Der 
PS5-Exklusivtitel entpuppt sich im 
Test als hochwertiger Action-Ritt, 
der eine finstere Sci-Fi-Geschichte 
mit effektgeladenen Third-Person- 
Kämpfen, irren Bullet-Hell-Einla- 
gen und robusten Rogue-like-Me- 


chaniken verzahnt. Das Ergebnis: 
Ein atmosphärisches, oft fesseln- 
des Actionhighlight, auf das man 
sich aber einlassen muss — denn 
Returnal leistet sich auch ein paar 
vermeidbare Schwächen. 

Das Spiel pfeift auf Erklärungen, 
es geht direkt los: Kaum hat man Re- 
turnal gestartet, erlebt ihr schon, wie 
die Astronautin Selene auf dem fer- 
nen Planeten Atropos eine Bruch- 
landung hinlegt. Wer ist diese Frau, 
wonach sucht sie — und warum ist 
sie mutterseelenallein auf dieser 
feindseligen Welt unterwegs? Hou- 
semarque wirft bewusst eine Frage 
nach der nächsten auf, die Antwor- 
ten muss man sich erarbeiten: Re- 
turnal liefert seine Story nur in win- 
zigen Häppchen, die sich wie ein 
düsteres Puzzle zusammensetzen. 


Und täglich grüßt das Alien 

Atropos entpuppt sich buchstäb- 
lich als Todesfalle. Während Se- 
lene durch überwucherte Ruinen 
stapft, entdeckt sie uralte Maschi- 


nen und mysteriöse Artefakte, da- 
zwischen zahllose Überreste ei- 
ner Alien-Zivilisation, die Selene 
„die Empfindungsfähigen“ nennt. 
Noch erschreckender: Selene 
stößt auch auf eine menschliche 
Leiche - ihre eigene. Noch ehe sie 
sich darüber den Kopf zerbrechen 
kann (Panik wäre wohl die besse- 
re Reaktion), macht sie Bekannt- 
schaft mit einer bissigen Spezies, 
die wie eine Mischung aus Hund 
und Krake daherkommt. Nach 
ein paar Minuten folgt das Unver- 
meidbare: Selene stirbt. Und das 
ist auch völlig in Ordnung, denn in 
Returnal seid ihr in einer Art Zeit- 
schlafe gefangen, hier steht jeder 
Tod für einen Neubeginn: Selene 
erwacht wieder an der Absturz- 
stelle und macht sich einfach 
nochmal auf die Socken, zwar mit 
all ihren Erinnerungen, aber ohne 
ihre gesammelte Ausrüstung. Der 
Großteil unserer Beute geht näm- 
lich bei jedem Tod verloren, womit 
auch schon klar sein dürfte, in was 
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für eine Kerbe пеш едет: 


Housemarques neues Werk ist ein 
waschechtes Rogue-like. 


Erkunden nach dem Zufallsprinzip 
Genretypisch wird die Spielwelt 
bei jedem neuen Anlauf aus vorge- 
fertigten Räumen neu zusammen- 
gestellt, auch Gegner und Beute 
verteilt das Spiel nach dem Zu- 
fallsprinzip. Returnal besteht ins- 
gesamt aus sechs Levels, von de- 
nen man pro Anlauf jedoch nur 
zwei bis drei am Stück spielt, spä- 
testens dann ist der Zyklus vorbei. 
Weil die Schauplätze aber sehr 
umfangreich ausfallen, kann ein 
erfolgreicher Run ganz schön viel 
Zeit in Anspruch nehmen: Wer viel 
erkunden und sammeln will, darf 
locker zwei Stunden pro Durch- 
gang einplanen. 

Alle Schauplätze bestehen im 
Grunde aus Ruinen in unterschied- 
lichen Biomen. Mal ist man in ei- 
ner stadtähnlichen Zitadelle unter- 
wegs, mal in einem überwucherten 
Sumpf, zwischendurch geht’s auch 
mal in eine malerische Wüste. Die 
Levels sind teilweise wunderschön 
gestaltet, aber im Grunde auch völ- 
lig leer: Abgesehen von Gegnern 
und Fallen begegnet man keiner 
Seele, Dialoge gibt es nicht und 
auch auf Nebenaufgaben haben 
die Entwickler verzichtet. Im- 
merhin entdeckt Selene aber 
regelmäßig Сіурһеп und Auf- 
zeichnungen der alten Ali- 
en-Zivilisation, außerdem 
stößt sie immer wieder auf 
weitere Leichen von sich 
selbst, bei denen sie 
verstörende Audio- 
nachrichten findet. 
Zusammen mit den 
überaus gelunge- 
nen Soundeffek- 
ten und der stim- 
mungsvollen 
Optik kommt 
hier eine dich- 
te, bedrückende 
Atmosphäre auf, die sich durch 
das komplette Spiel zieht. 


d 
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Housemarque 

übertrifft sich selbst 

Flüssige, präzise 2D-Action war 
jahrelang das Brot-und-Butter- 
Geschäft der Entwickler. Für Re- 
turnal inszenieren die Finnen 
erstmals ein Spektakel in der 
Third-Person-Ansicht, ein Experi- 
ment, das ihnen definitiv geglückt 
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Jede Waffe verfügt über eine zufällige Speziafähigkeit Hier 
ir einen Elite-Gegner mit dem schlagkräftigen Blitzwerfer. 


ist: Schon nach wenigen Sekun- 
den scheucht man Selene wun- 
derbar geschmeidig durch die 
Levels, egal ob rennen, springen, 
ausweichen oder ballern, die 
griffigen Kämpfe gehen prima 
von der Hand. Eine intelligen- 
te Kamera sorgt außerdem 
dafür, dass man die Action 
auch in engeren Levenab- 
schnitten gut im Blick be- 
hält. Housemarque ver- 
steht sein Handwerk! 

Als PS5-Exklusivtitel 
macht Returnal auch vom 
Dualsense-Controller 
ausgiebigen Gebrauch, 

da spürt man jeden Tref- 
fer, jeden Sprung, je- 
den Sturz in die Tiefe. 

Selbst Regentropfen 


722 lassen das Gamepad 
fi leicht in der Hand vi- 
Г, “Т. brieren. Ungewohnt: 
A 


Mit dem linken Trigger 
kann man nicht nur zoo- 
men, sondern auch einen 
sekundären Feuermodus ein- 


setzen, indem man die Taste noch 
weiter herunterdrückt. In der Th 
orie ein cooler Effekt, in der Pra- 
xis aber reichlich unpraktisch, "H 

er zu Fehleingaben verleitet. Zum ` à 
Glück kann man sich die Tasten- 
belegung im Optionsmenü ändern. 
Ein weiteres Highlight ist das simh 
mungsvolle Gegnerdesign: Neben 
verschiedensten Tentakelviechern 
bekommt ihr es auch mit mordsge- 
fährlichen Drohnen, Robotern, Ge- 
schütztürmen, fliegenden Sumpf- 
monstern, mutierten Giftwerfern, 
Riesenkraken und vielem mehr zu 
tun. Die Feinde sehen aber nicht 
nur klasse aus, sie stellen auch von 
Anfang an eine echte Bedrohung 
dar: Viele Gegner haben mehrere 
Angriffsmuster, sind schön beweg- 
lich und setzen Selene mächtig 
unter Druck. Ihr müsst springen, 
flüchten, Deckung suchen und vor 
allem blitzschnell per Dash auswei- 
chen. Wer stehen bleibt, kann ein- 
packen! Erfolgreiche Kills steigern 
außerdem Selenes Adrenalinlevel, 
dadurch erhält sie nützliche Buffs, 
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I Zem une Gruselig: Selene stößt im іт | l 
Ё Т x “Spielverlauf i immer wieder | 4 
«= auf Leichen von sich selbst. 
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е сіе aber auch mit jedem kas- 


‚sorgt für jede Menge Stress, nur 


ах eben auf die gute Art. 


fi lig, aber fair 


j { Se 5 gibt nur einen Schwierigkeits- 
grad, der ist zwar hoch angesetzt, 


aber in der Regel fair: Im Test ha- 
ben wir beispielsweise jeden Boss 
\ іт ersten Anlauf gepackt, den Ab- 
spann sahen wir zum ersten Mal 
nach 15 bis 20 Stunden. Gele- 


` gentlich spawnen die Gegner al- 


lerdings etwas zu nah an unserer 
Heldin, das sind dann Momen- 
te, in denen das Balancing auch 
mal ins Wanken gerät. Am schwie- 
rigsten haben wir einen Raum im 
sechsten Level empfunden, in 
dem mehrere Elite-Gegner auf 
einmal spawnen — dort mussten 
wir gleich mehrere Male die Segel 
streichen. 

Die Überlebenschance hängt 
natürlich auch vom Zufallsfaktor 
ab: Wie in jedem Rogue-like kann 


тап einfach Pech haben, etwa 


bei der Gegnerauswahl, dem Le- 
velaufbau oder der sammelbaren 
Ausrüstung — ein bisschen Frust- 
resistenz sollte man also schon 
mitbringen. Da man auch keine 
dauerhaften Statusverbesserun- 
gen wie in Hades oder Rogue Le- 
gacy freischaltet, mit denen das 
Spiel zunehmend leichter wird, 
geht Returnal auch nicht als Ro- 
gue-lite durch. Wer aber vorsichtig 
vorgeht, möglichst viel Beute sam- 
melt und das Ausweichen perfek- 
tioniert, sollte in den meisten Fäl- 
“Теп gut klarkommen. 


Was als Ballerspiel beg 
entwickelt sich zum! 
“ч, Щр». ра 

5 eelentrip ins“ Selene 
dunkelste Abgründe. | Die 

„мен ch 
gruseligen Haus-Abschnitte, 

ға. gp. Әт» eg 
stellen hier die еггаһіегіѕсһеп 
— с 

‚Höhepunkte dar. 
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Laserfallen'sind Schick in Szene gesetzt und ergeben variantenreiche Muster. Das - 


Fantastischer Kugelhagel 

Housemarques unverkennbare 
Handschrift blitzt in den Kämpfen 
immer wieder durch: Sobald euch 
die Feinde wunderschöne Mus- 
ter aus tödlichen Energiewellen 
und glühenden Kugeln entgegen- 
schleudern, sind schnelle Reaktio- 
nen gefragt. Bullet Hell pur! Das gilt 
besonders für die schick inszenier- 
ten Bosskämpfe, die in (fast) jedem 
Level am Ende warten: Hier fliegen 
euch wahnwitzige Mengen an Ge- 
schossen entgegen, eine Flutwel- 
le aus grellen Farben und Formen. 
Ironischerweise fallen aber ausge- 
rechnet einige der spektakulärsten 
Bosse im Spiel auch erstaunlich 
einfach aus, wenn man den Trick 
raus hat. Auch deshalb hätten wir 
uns etwas mehr Abwechslung bei 
den Bossen gewünscht. Doch im- 


merhin: Die meisten dicken Bro- 
cken kann man bei späteren Runs 
einfach umgehen. 


Gelernt ist gelernt 

Selene sammelt im Laufe der Zeit 
zehn verschiedene Waffen, dar- 
unter Pistole, Shotgun, Maschi- 
nengewehr, Granatwerfer und so 
weiter. Das Angebot wirkt auf den 
ersten Blick etwas gewöhnlich. Zu- 
mindest gibt es aber auch ein paar 
abgefahrene Knarren wie zum Bei- 
spiel den Elektropylon-Treiber, 
mit dem man Pfeile in die Umge- 
bung verschießt, aus denen sich 
dann ein tödliches Energienetz 
aufspannt. Jede Waffe hat außer- 
dem eine zufällige Spezialattacke, 
die sich erst aufladen muss, aber 
dann ordentlich reinhaut. Da gibt 
es zum Beispiel Tretminen, zielsu- 
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chende Geschosse, eine Elektro- 
schleuder oder eine Energiekugel, 
die Feinde in der Nähe mit Blitzen 
grillt. Das Highlight des Waffensys- 
tems sind aber nicht die Knarren 
selbst, sondern ihre Bonuseigen- 
schaften, die man nach und nach 
freischaltet. Bis zu vier passive Ef- 
fekte kann eine Waffe gleichzeitig 
haben, die sich stark auf die Spiel- 
weise auswirken. Der Raketenwer- 
fer feuert dann zum Beispiel voll- 
automatische Salven, das Gewehr 
zieht Gegnern Lebenspunkte ab 
oder die Pistole verschießt zielsu- 
chende Projektile. Das bringt Ab- 
wechslung in die Action und stei- 
gert den Wiederspielwert! Und das 
Beste daran: Die freigeschalteten 
Eigenschaften bleiben auch nach 
dem Tod erhalten. 

Die einzige Waffe, die sich so 
nicht verbessern lässt, ist das un- 
verzichtbare Schwert. Damit könnt 
ihr gegnerische Schutzschilde zer- 
deppern und größere Gegner ins 
Taumeln bringen, kleine Feinde hal- 
ten sogar oft nur einen Treffer aus. 
Die Klinge ist also verdammt mäch- 
tig, lässt sich aber leider nicht wie 
die Schusswaffen modifizieren — 
und das fühlt sich wie ein Versäum- 
nis an. Warum kann man die einzi- 
ge Nahkampfwaffe im Spiel nicht 
auch mal zu einem Alien-Speer 
oder einer Art Energiepeitsche um- 
basteln? Warum gibt es hier keine 
coolen Bonuseffekte oder Kombos? 
Hier verschenken die Entwickler 
überraschend viel Potenzial. 


Mobil dank Upgrades 
Neben den Kämpfen kommt auch 
die Erkundung nicht zu kurz. Man 
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ж.- 
verbringt viel Zeit даті die Levels 
zu erforschen, Hinweise\zu sam- 
meln und Beute einzusacken. Be- 
sonders wichtig sind die Verbes- 
serungen für Selenes Anzug, mit 
denen sie dann neue Levelberei- 
che erkunden kann. Beispielsweise 
lernt sie schon früh, Teleporter zu 
nutzen, mit denen sie dann schnell 
von A nach В kommt und die auch 
als praktisches Schnellreisesystem 
dienen. Am wichtigsten ist aber 
der Greifhaken, mit dem sich Sele- 
ne ähnlich wie in Batman: Arkham 
Asylum an Ankerpunkten hochzie- 
hen kann. Damit erreicht sie lässig 
weit entfernte Plattformen, um bei- 
spielsweise versteckte Upgrades 
einzusammeln. Obendrein ist der 
Haken auch in vielen Kämpfen 
sehr praktisch, weil Selene damit 
blitzschnell die Position wechseln 
und sich aus der Gefahrenzone 
bringen kann. 


Risikobewertung 

In praktisch jedem Raum findet Se- 
lene verschlossene Schatzkisten, 
Ressourcen oder wertvolle Har- 
ze, die den Lebensbalken erwei- 
tern. Beim Sammeln ist allerdings 
auch Vorsicht geboten, denn man- 
che Harze oder Kisten sind ver- 
seucht und verpassen euch schäd- 
liche Effekte. Um diese Nachteile 
zu entfernen, müsst ihr dann kur- 
ze Aufgaben lösen, beispielsweise 
mehrere Gegner mit dem Schwert 
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besiegen oder eine bestimmte 
Menge an Ressourcen aufsam- 
meln. Man ist dadurch ständig da- 
mit beschäftigt, Risiko und Nutzen 
gegeneinander abzuwägen. 
Typisch für Rogue-likes sind 
auch die vielen Artefakte, die ihr 
regelmäßig erbeutet. Die verlei- 
hen Selene mächtige Bonuseigen- 
schaften wie mehr Kampfkraft, 
Extraleben und vieles mehr. Zu- 
sätzlich gibt es noch Parasiten, 
die Selene zwar einen dauerhaf- 
ten Bonus verpassen, aber auch 
mit einem spürbaren Nachteil ein- 
hergehen - hier muss man über- 
legt vorgehen und wirklich nur die 
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Parasiten mitnehmen, die zum ei- 
genen Spielstil passen. Außerdem 
sammelt Selene von besiegten 
Gegnern eine Art Alien-Währung 
ein. Damit kann sie dann an spe- 
ziellen Handwerksstationen ihre 
Statuswerte steigern oder neue 
Artefakte und Verbrauchsgegen- 
stände basteln. 

Der viele Sammelkram und die 
passiven Effekte sorgen zwar für 
Abwechslung, aber so richtig ab- 
gefahrene Synergien wie beispiels- 
weise in Binding of Isaac oder so 
markante Upgrades wie die Götter- 
kräfte in Hades gibt es leider nicht. 
Dadurch lassen sich in Returnal 


schlichtweg nicht so vielfältige und 
mächtige Builds bauen, wie man es 
vielleicht von anderen Rogue-likes 
kennt und erwartet. Auch hier las- 
sen die Entwickler einiges an Mög- 
lichkeiten ungenutzt — und das 
wirkt sich natürlich auch auf die 
Langzeitmotivation aus. 


Speichern? Geht nicht! 

Überhaupt ließe sich aus dem Kon- 
zept noch mehr rausholen. Das 
fängt schon beim Levelgenera- 
tor an: Die Zufallsräume wieder- 
holen sich einfach zu schnell. Bei 
jedem Run entdeckt man zwar 
auch ein paar neue Umgebungen, 


In jedem Кайт kann Selene neue Artefakte, Upgrades, 
Waffen und Verbrauchsgegenstände sammeln. Wenn 
sie stirbt, geht nahezu alles davon wieder verloren. 
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doch meistens marschiert man 
eben doch durch viele Abschnitte, 
die man schon in- und auswendig 
kennt. Selbst Gegner, Fallen und 
Schatzkisten befinden sich oft an 
den gleichen Stellen und werden 
nur leicht varriert. Nach einer Wei- 
le stellt sich dadurch ein regelrech- 
ter Deja-vu-Effekt ein. 

Der zweite Kritikpunkt betrifft 
das Speichersystem. Es gibt nur ei- 
nen einzigen Spielstand und man 
kann auch keine unterschiedlichen 
Profile im Spiel anlegen. Noch ner- 
viger ist aber, dass euer Fortschritt 
j während eines Runs nie gespei- 
chert wird. Das heißt: Wenn ihr das 
Spiel mal unterbrechen wollt, habt 
ihr im Grunde nur die Möglichkeit, 
die PS5 in den Ruhemodus zu ver- 
setzen. Das klappt aber auch nur, 
solange ihr danach kein anderes 
Spiel startet, denn dann müsst ihr 


Das Gegnerdesign ist Housemarque hervorragend gelungen. Die Alien-Viecher und 
Roboter sind klasse animiert und verfügen іп der Regel über mehrere Angriffsmuster 


euren Run wieder ganz von vorn 
beginnen. Es gibt zwar in jedem Le- 
vel die Möglichkeit, auch eine Art 
Checkpoint an einer besonderen 
Alien-Maschine anzulegen, doch 
das kostet euch eine ganze Menge 
Ressourcen. Alles in allem ist das 
Speichersystem also nicht gut ge- 
löst, besonders wenn sich mehrere 
Leute im Haushalt die Konsole tei- 
len wollen. 


Gänsehaut durch Astronaut 

Trotz solcher Kritikpunkte moti- 
viert uns das Spiel immer wieder 
zu einem neuen Durchgang. Das 
liegt auch an der finsteren Sto- 
ry, die sich anfangs noch um den 
Alienplaneten dreht, dann aber 


schnell persönlicher und tiefgrün- 
diger wird. Selenes Ängste und Er- 
innerungen drängen immer wieder 
in den Vordergrund, verschmel- 
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Zehn Schusswaffen stehen Selene zur Verfügung. Erst durch Benin schaltet sie 
dauerhafte Verbesserungen für die Knarren frei, die es ganz Schön in « in sich haben. 
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zen mit der Spielwelt und führen 
uns gründlich an der Nase her- 
um. Das gipfelt sogar in mehreren 
Szenen, in denen man eben noch 
durch einen Alien-Sumpf watet 
und urplötzlich ein altes Haus von 
der Erde entdeckt, das dort eigent- 
lich gar nix verloren hat. Sechs 
Mal darf man das Anwesen betre- 
ten, diese besonderen Sequenzen 
im P.T.-Stil werden dann komplett 
aus der Ego-Perspektive gespielt. 
So spaziert man durch das gru- 
selige Haus, entdeckt vieldeutige 
Botschaften und macht Bekannt- 
schaft mit dem wohl unheim- 
lichsten Astronauten der Spie- 
legeschichte: Der gesichtslose 
Raumfahrer zieht sich wie ein roter 
Faden durch Selenes Angstfanta- 
sien, eine zutiefst beunruhigende 
Erscheinung, bei der es uns mehr 
als einmal kalt den Rücken runter- 


Selene bereist insgesamt sechs Biome, pro Run sind das zwei bis drei Levels. 
Sehr cool: Beim Betreten eines Portals fallen praktisch keine Ladezeiten an! | 


Finde,einen Weg.zum weißen Schatten # 


Erreiche den Fuß des Berges © 


lief. Housemarque gelingt es hier 
mit wenigen Mitteln eine dichte 
Atmosphäre aufzubauen, die auch 
von Selenes deutscher Sprecherin 
getragen wird, die mit Herzblut bei 
der Sache ist. Bravo! 

Mit seinen kryptischen Hinwei- 
sen, verstörenden Audiologs und 
einer vieldeutigen Symbolik ist der 
Plot zwar alles andere als leicht 
verdaulich, lädt aber zum fröh- 
lichen Miträtseln ein: Die Frage, 
worum es in Returnal überhaupt 
geht, macht einen großen Reiz des 
Spiels aus. Einmal durchspielen 
reicht dafür keinesfalls aus! Nach 
dem ersten Abspann warten noch 
viele Story-Schnipsel auf ihre Ent- 
deckung, während ihr die Schau- 
plätze ein weiteres Mal nach sechs 
besonderen Schlüsselteilen ab- 
sucht (die braucht ihr, um auch die 
letzte Haus-Sequenz freizuschal- 
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ten). Wer wirklich ау erfahren 
will, muss aber nicht nur Geduld 
mitbringen, sondern auch die Be- 
reitschaft, sich manche Antwor- 
ten schlichtweg selbst zusammen- 
zureimen. Und das muss natürlich 
nicht jedem gefallen. 


Rogue-like im Next-Gen-Gewand 
Technisch kann sich Returnal abso- 
lut sehen lassen, die Grafik glänzt 
mit stimmungsvollen Kulissen, 
fantastisch animierten Monstern 
und schönen Licht- und Nebelef- 
fekten. Die Gestaltung ist zweifel- 
los schick, allerdings wäre vieles 
davon wahrscheinlich auch noch 
auf der alten PS4 möglich gewe- 
sen. Eine Ausnahme: Die netten 
Raytracing-Effekte, durch die sich 
beispielsweise Energiestrahlen in 
Oberflächen spiegeln. Doch das ei- 
gentliche Next-Gen-Highlight sind 
die beeindruckenden Partikeleffek- 
te: In den Levels stehen beispiels- 
weise viele Säulen und Statuen he- 
rum, die bei Beschuss physikalisch 
korrekt in ihre Einzelteile zerbers- 
ten. Betritt Selene einen Telepor- 
ter, löst sich ihr Körper in einen Wir- 
bel kleiner Kugeln auf. Marschiert 
sie durch Gebüsche, fliegen Blätter 
mit jedem Schritt duch die Gegend. 
Und manche Feinde bleiben als ein 
Haufen kleiner grauer Würfel zu- 
rück — ein todschicker Seitenhieb 
auf Housemarques frühere Spie- 
le. Tipp: Wer mal ein Alien-Muse- 
um betritt, sollte sich unbedingt die 
blau leuchtenden Figuren genauer 
ansehen, die aus unzähligen Par- 
tikeln bestehen. Feuert man hier 
mit einer Waffe hinein, wirbeln die 


A 

glühenden Teilchen glaubwürdig 
durch die Gegend - ein beeindru- 
ckender Effekt! 

Umso wichtiger, dass Retur- 
nal trotz allem mit flüssigen 60 fps 
läuft, ein Wert, der in unserem Test 
auch fast durchgängig gehalten 
wird — selbst in 4K-Auflösung. Sehr 
positiv fallen außerdem die Lade- 
zeiten aus, die sind nämlich so kurz, 
dass man sie kaum noch bemerkt. 
Selbst wenn Selene durch ein Portal 
in den nächsten Level marschiert, 
ist die neue Umgebung praktisch 
sofort geladen. Das sorgt für ein 
Next-Gen-Feeling, von dem die al- 
ten Konsolen nur träumen können. 


Punktejagd statt Multiplayer 
Einen Koop-Modus oder klassi- 
schen Multiplayer gibt es in Retur- 
nal dagegen nicht. Ihr findet nur 
hin und wieder Leichen von ande- 
ren Spielern in der Welt. Die Gefal- 
lenen könnt ihr dann rächen, wenn 
ihr wollt, dadurch spawnt ein ge- 
fährlicher Elite-Gegner, der bei sei- 
nem Ableben eine Ladung Beute 
abwirft. Oder die Leiche steht ein- 
fach selbst auf und geht zum An- 
griff über — ein netter Gruseleffekt, 
der sich aber mit der Zeit abnutzt. 
Zusätzlich gibt's noch einen 
Herausforderungsmodus, in dem 
Housemarque auf alte Arcade-Tu- 
genden setzt: Hier geht es aus- 
schließlich darum, in einem vor- 
gegebenen Szenario die höchste 
Punktzahl zu erzielen. Punkte 
gibt’s für besiegte Gegner, gesam- 
melte Beute, entdeckte Geheim- 
nisse und so weiter. Zeit spielt 
keine Rolle, allerdings müsst ihr 
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Das Schwert ist die einzige Nahkampfwaffe im Spiel, mächtig und unverzichtbar , 
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bei Feinden, die durch Schilde geschützt sind. Leider lässt es sich nicht verbessern. 


mit einer festgelegten Waffe so- 
wie speziellen Vor- und Nachteilen 
klarkommen. Das spielt sich kurz- 
weilig und taugt im Gegensatz zum 
Hauptspiel auch mal für eine klei- 
ne Runde zwischendurch. Als Be- 
lohnung winken dann ein paar Bo- 
nusressourcen, außerdem könnt 
ihre eure Punktzahl in einer Online- 
Rangliste vergleichen. 


Hoher Preis 

Der Sprung ins AAA-Fach ist Hou- 
semarque also definitiv geglückt: 
Die Third-Person-Action spielt 
sich hervorragend, die Steuerung 
flutscht und die Suche nach neuen 
Artefakten macht einfach Spaß. An 
der bruchstückhaften Story dürften 
sich die Geister scheiden, manchen 
dürfte das Erlebte zu kryptisch und 
verkopft sein, andere werden es ge- 
nau dafür lieben — Returnal ist eben 
alles andere als gewöhnlich. Als Ro- 
gue-like könnte Returnal zwar noch 
ein paar Schippen Abwechslung 
drauflegen, doch unterm Strich ist 
das trotzdem noch ein überaus gu- 
ter Vertreter, der weit oben im Gen- 
re mitmischen kann. 

Doch ist das Spiel auch wirk- 
lich 80 Euro wert? Letztendlich 
müssen das die Käufer entschei- 
den, doch für unseren Geschmack 
hat Sony hier einfach zu hoch ge- 
griffen: Returnal bietet zwar or- 
dentlichen Wiederspielwert und 
man wird ohne Weiteres für 30 bis 
40 Stunden gut unterhalten, doch 
da hatten zig günstigere Spie- 
le schon deutlich mehr zu bieten. 
Schon allein deshalb würden wir 
es begrüßen, wenn Housemarque 
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in Zukunft noch ein paar kosten- 
lose Updates springen lässt, die 
das Speichersystem verbessern 
und den Inhalt erweitern. Als Ro- 
gue-like bietet sich Returnal dafür 
schließlich geradezu an. FELIX SCHÜTZ 


Meinung 
„Knifflige, erstklassige 
Rogue-like-Action, leider 
ohne Langzeitmovation“ 
Felix Schütz Redakteur 


Hut ab, Housemarque! Mit Returnal haben die 
Finnen einen neuen Qualitätslevel erreicht. Gerade 
in den Kämpfen läuft das Spiel zu Hochform auf, 
die Entwickler wissen hohes Tempo und griffige 
Kontrolle ebenso zu schätzen wie eine kraftvolle 
Inszenierung. Schönere Kugelhagel gab’s im Genre 
bislang noch nicht! Uber die kryptische Handlung 
kann man sicher geteilter Meinung sein, ich persön- 
lich freue mich aber, dass die Autoren zumindest 
mal etwas abseits der Norm präsentieren und eine 
ungewöhnliche Heldin ins Rampenlicht rücken. 
Auch als knackig-schweres Rogue-like macht Re- 
turnal eine gute Figur, obwohl das Spiel sicher von 
mehr Artefakten und knalligeren Synergieeffekten 
profitiert hätte. Auch vielfältigere Levelbausteine 
hätten dem Abenteuer gut getan, das häufige Déjà- 
vu-Erlebnis nagt an der Langzeitmotiviation. Hier 
hoffe ich auf Nachschub in Form eines Patches, der 
hoffentlich auch gleich das ungelenke Speicher- 
system durch etwas Besseres ersetzt. 


Griffige Third-Person-Action 
Stimmungsvolle Schauplätze 
Gelungenes Rogue-like-Konzept 


Tolle Bullet-Hell-Einlagen 


Gruselige Haus-Sequenzen 
Schick inszenierte Bosskämpfe 
Tolle Partikeleffekte 
Stimmungsvolle Soundkulisse 
Story beginnt verheißungsvoll 
Herausforderungsmodus 
(Э Nerviges Speichersystem 
@ Levelteile wiederholen sich schnell 
(Э Gelegentliche Frustgefahr 
@ Artefakte ohne coole Synergieeffekte 
(Є) Konzept nutzt sich mit der Zeit ab 
(Э Wenig dauerhafte Verbesserungen 
(Є) Story teilweise arg kryptisch 
Ө Etwas unbefriedigendes Ende 
(Э Die 80 Euro sind ein satter Preis 
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So öffnet ihr verschlossene Tore 
Schon im ersten Level werdet ihr 
mit hoher Wahrscheinlichkeit eine 
Truhe entdecken, die sich hinter ei- 
ner Art Tor befindet. Im Gegensatz 
zu den Energiebarrieren braucht ihr 
jedoch keine spezielle Ausrüstung, 
um diese Tore zu öffnen. Schaut 
euch einfach in unmittelbarer 
Nähe nach einem hellen, vierecki- 
gen Schalter um. In der Regel be- 
finden sie sich weiter oben an den 
Wänden, selten muss man vielleicht 
auch mal um eine Ecke schauen 
oder eine Statue zerstören, um den 
Schalter zu finden. Einfach drauf- 
schießen und fertig — das Tor ist 
auf. Noch ein Tipp: Wenn ihr mit der 
Waffe zielt (linker Trigger), wird der 
Schalter rot blinken und ein leises 
Geräusch von sich geben. So ist er 
noch einfacher zu finden. 


So zerstört ihr gelbe/ 

orangene Energiebarrieren 
Klären wir zunächst, wie ihr die ro- 
ten Barrieren beseitigt. Dazu be- 
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nötigt ihr das Schwert, das ihr be- 
reits im ersten Level erhaltet. Ihr 
findet die Klinge in dem gleichen 
Raum, in dem auch das Portal 
steht, das euch ins Rote Ödland 
führt. Keine Sorge, ihr könnt das 
Schwert nicht verpassen. Damit 
zerlegt ihr rote Energiebarrieren 
und Schutzschilde ebenso leicht 
wie die rot schimmernden Ran- 
kengewächse. Kommen wir nun zu 
den gelben bzw. orangefarbenen 
Energiebarrieren: Um die zu zer- 
stören, braucht ihr zusätzlich noch 
ein Artefakt namens „Klingensta- 
bilisator“. Das könnt ihr oft schon 
im ersten Biom erbeuten, nämlich 
in dem friedlichen Raum, in dem 
sich stets ein Fabrikator mit meh- 
reren Handwerksstationen befin- 
det. (Dieser Raum spawnt in jedem 
Run.) Es besteht eine hohe Chan- 
ce, dass ihr dort das gesuchte Ar- 
tefakt für 250 Obolit kaufen könnt. 
Damit ausgerüstet, könnt ihr auch 
die gelben Barrieren mit einem 
Hieb zerstören. 


Doppelte Tastenbelegung 

für Zoom und Alt-Feuer ändern 
Housemarque hat versucht, den 
Dualsense-Controller für Returnal 
gebührend zum Einsatz zu bringen. 
Darum ist der linke Trigger stan- 
dardmäßig doppelt belegt: Drückt 
ihr die Taste sanft runter, zoomt Se- 
lenes Sichtfeld heran, um Gegner 
besser anzuvisieren. Drückt ihr die 
Taste dann noch weiter, wird der 
Alt-Feuer-Modus ausgelöst. Auch 


ТЫ euren Level stets, 50 hoch wie mög 
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Die ersten Schritte in 
Returnal können ver- 
wirrend sein. Dabei 
steckt unter der Next- 
Gen-Fassade ein typi- 
sches Rogue-like, das 
nach klaren Regeln 
gestrickt ist. Aller- 
dings hat sich House- 
marque bewusst ein 
paar wichtige Erklä- 
rungen gespart — und 
hier kommen unsere 
Tipps ins Spiel! 


Von: Felix Schütz 


wenn die Doppelbelegung zwar 
grundsätzlich funktioniert, haben 
wir sie in unserer Spielzeit eher als 
lästig empfunden. Falls es euch 
auch so geht, hier unser Tipp: Geht 
ins Optionsmenü (Einstellungen). 
Wechselt dort unter „Controller“ in 
den Menüpunkt „Belegung“. Stellt 
dort die Controller-Voreinstellung 
von „Adaptiv“ auf „Klassisch“ um. 
Dadurch liegt auf L2 künftig das 
Zoomen (Fokus-Zielen), während 
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[Viele zerstörbare Levelobjekte können Obolit enthalten. Aus dieser Sot, D 
„mit den gelben Augen können wir besonders viele Moneten gewinnen. 
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Alt-Feuer mit der L1-Taste ausge- 
löst wird. Verbrauchsgüter liegen 
dann einfach auf der Rl1-Taste, die 
bei den adaptiven Einstellungen 
noch keine Funktion hatte. 


Abkürzungen: 

Ihr müsst nicht alles machen 
Nachdem ihr den ersten Boss Phri- 
ke besiegt habt, öffnet ihr das Tor ins 
Rote Ödland. Sobald ihr das erledigt 
habt, könnt ihr Phrike künftig umge- 
hen und direkt in den zweiten Level 
durchmarschieren. Sobald ihr dann 
den zweiten Boss besiegt habt, er- 
haltet ihr den Greifhaken. Damit 
könnt ihr in künftigen Runs auch 
direkt die Zitadelle erreichen und 
müsst nicht mehr den Umweg über 
das Ödland nehmen. 

Im zweiten Akt folgt das Spiel 
dem gleichen Muster. Ist der vierte 
Boss besiegt und das Portal geöff- 
net, könnt ihr künftig direkt in das 
Brüchige Ödland durchmarschie- 
ren. Sobald ihr dort das permanen- 
te Upgrade „Hadal-Ballast“ gefun- 
den habt, könnt ihr auch direkt den 
letzten Level Abyssalnarbe errei- 


chen. Das heißt auch: Habt ihr die 
Bosse einmal besiegt, könnt ihr sie 
danach im Grunde komplett umge- 
hen. Einzig den letzten Bossgegner 
Ophion müsst ihr noch ein weiteres 
Mal bezwingen, um das geheime 
Ende freizuschalten. 

Übrigens: Wenn ihr einen Level 
betretet, erhaltet ihr gleich zu Be- 
ginn einen Leistungsboost, der eu- 
ren Waffenlevel auf eine festgeleg- 
te Mindeststufe bringt. 


Sonnengesicht-Fragmente: 

Ѕо schaltet ihr das geheime 

Ende frei 

Nachdem ihr den finalen Boss 
Ophion erledigt habt, befindet ihr 
euch im zweiten Akt. Hier ist es 
nun eure Aufgabe, in jedem der 
sechs Biome einen speziellen Ge- 
genstand zu finden: die Sonnenge- 
sicht-Fragmente. Diese Schlüssel- 
teile befinden sich zwar immer an 
den gleichen Standorten, allerdings 
ist nicht garantiert, dass sie auch in 
jedem Durchgang spawnen. Habt 
ihr alle sechs Fragmente gesam- 
melt, begebt ihr euch ein letztes 


immer erwartet, solltet ihr schnell die Quelle 


A е жы» жаа | 
егіп der Nähe und muss zerstört werden. © 
М 2 й 


TEP 


www.playfünf.de 


"Artefakte wie die Kinderuhr oder die Astronautenfigur solltet ihr um jeden 
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Mal іп das Haus, das zuverlässig in 
den Überwucherten Ruinen oder 
Echoruinen erscheint. Dort erlebt 
ihr die sechste und letzte Hausse- 
quenz, wo ihr einen neuen Schlüs- 
sel erhaltet. Anschließend müsst 
ihr Ophion noch ein weiteres Mal 
besiegen. Geht zum Auto und nutzt 
hier euren neuen Schlüssel, um das 
finale Ende zu sehen. 


Obolit: So kommt ihr an Geld 

Um Obolit zu sammeln, gibt es meh- 
rere Möglichkeiten. Die einfachste: 
Gegner töten. Jeder besiegte Feind 
hinterlässt leuchtende Obolitsplit- 
ter, die aber schon nach wenigen 
Sekunden verschwinden. Hier ist 
Tempo gefragt, da euch sonst wich- 
tige Ressourcen durch die Lappen 
gehen. Außerdem könnt ihr Obolit 
bei verschiedenen Umgebungsob- 
jekten finden. Im zweiten Level gibt 
es beispielsweise kleine Kristallhau- 
fen im roten Sand, die ihr mit einem 
Treffer zerstören könnt. Und in den 
Überwuchterten Ruinen finden sich 
einige Statuen mit leuchtend gelben 
Augen — auch die solltet ihr zerdep- 


pern, um an das Obolit darin zu ge- 
langen. Darüber hinaus können auch 
andere Statuen und Umgebungsob- 

jekte gelegentlich kleine Mengen ” 2 
Obolit enthalten. Wenn ihr die Zeit 

habt, zerstört am besten alles! 


Äther und der 
Herausforderungsmodus 

Äther hat mehrere Funktionen im 
Spiel und ist die einzige er С 
ce, die auch nach eurem Tod er- 
halten bleibt. Mit Äther könnt 
ihr zu Beginn eines Levels an die 
Cthonos-Säule gehen (befindet 
sich immer an der Helios-Absturz- 
stelle), wo ihr dann neue Artefak- 
te oder Verbrauchsgegenstän- 
de für künftige Runs freischalten 
könnt. Äther dient außerdem 
dazu, schädliche Kisten und Har- 
ze zu entgiften, was sich aus un- 
serer Sicht aber nur selten lohnt. 
Außerdem könnt ihr Äther an be- 
stimmten Handwerksstationen in 
Obolit umtauschen. 

Äther kann als zufällige Beute 
in den Levels rumliegen und lässt 
sich stets gefahrlos aufsammeln. 
Eine weitere gute Möglichkeit, um 
an das wertvolle Material zu gelan- 
gen, ist der Herausforderungsmo- 
dus. Für jede tägliche Herausfor- 
derung, die ihr erfüllt, erhaltet ihr 5 
Einheiten Äther. Das lohnt sich! 


Von Leistung bis Adrenalin: 

Das bedeuten die Werte 

im Charaktermenü 

In Selenes Charakterbogen befin- 

den sich wichtige Werte und Eigen- 

schaften, die aber nicht alle ausrei- 
chend erklärt werden. 

E Unversehrtheit: Eure Lebens- 
kraft. Selene startet mit 100%, 
über gesammelte Harze und be- 
stimmte Artefakte und Parasiten 
kann sie diesen Wert auf 300% 
erhöhen. 

E Leistung: Selenes Charakter- 
stufe. Wird durch besiegte Geg- 
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Das Artefakt „Klingenstabilisator“ erhaltet ihr oft schon im Shop іт ersten Level. Damit ausgerüstet, seid ihr nun in der Lage, die orangenen Barrieren zu zerstören. 


ner und Kalibratoren gesteigert. 
Leistung bestimmt den Level der 
Waffen, die ihr künftig findet. Der 
Höchstlevel für Waffen liegt bei 
einem Run durch die ersten drei 
Biome bei Stufe 15. Startet ihr 
euren Run in den Echoruinen, 
beginnt ihr auf Leistungsstufe 

15 und könnt bis Stufe 30 auf- 
steigen. 

E Adrenalin: Ein stapelbarer, fünf- 
facher Stärkungseffekt, der 
komplett verloren geht, sobald 
Selene einen Treffer kassiert. 
Mehr dazu im nächsten Ab- 
schnitt „Wie funktioniert Adre- 
nalin?“ 

E Waffenschaden: Lässt sich über 
Handwerksstationen steigern 
und verbessert eure Kampfkraft. 

Ш Schutz: Verringert Schaden 
durch Angriffe und Fallen, lässt 
sich u. a. über Handwerksstatio- 
nen oder Parasiten steigern. 

Шісісінпесгаіе: Bestimmt, wie 
schnell ihr Leistung sammelt, um 
eine neue Stufe zu erreichen. 

Ш Reparatureffizienz: Bestimmt, 
wieviel Lebenskraft ihr durch 
Heilgegenstände zurückerhaltet. 

E Alt-Feuer-Abklingzeit: Bestimmt, 
wie lange ihr warten müsst, bis 
ihr eure Spezialattacke wieder 
einsetzen könnt. Je niedriger die- 
ser Wert, desto besser. 


Harze, Parasiten und mehr: 

Das sind die wichtigsten Gegen- 

stände im Spiel 

Auch bei den Gegenständen ist 

nicht alles selbsterklärend. 

Hier eine kleine Übersicht. 

Ш Harze: Habt ihr drei davon ge- 
sammelt, vergrößert sich euer 
Lebensbalken ein wenig. 

Ш Silphium: Heilt verlorene Unver- 
sehrtheit. 

E Obolit: Die Ingame-Währung in 
Returnal, die ihr braucht, um an 
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Handwerksstationen neue Arte- 
fakte und andere Gegenstände 
freizuschalten. Geht nach jedem 
Tod verloren. 

E Äther: Die einzige Ressource, 
die ihr nach eurem Tod behal- 
tet. Mit Äther könnt ihr schädli- 
che Harze oder Kisten reinigen. 
Außerdem benötigt ihr Äther, 
um beim Rekonstruktor einen 
Checkpoint anzulegen. 

Ш Kalibrator: Gibt euch einen 
Schwung Leistung, sprich: Er- 
fahrungspunkte. 

E Datenwürfel: Müssen in einen 
Datenwürfel-Prozessor einge- 
setzt werden. Dadurch schaltet 
ihr ein neues Artefakt frei, das 
ihr direkt mitnehmen könnt und 
das euch dann auch in künftigen 
Runs begegnen kann. Ihr dürft 
immer nur einen Würfel tragen. 
Ein Datenwürfel-Prozessor lässt 
sich aber beliebig oft verwenden. 

E Wert-Erweiterung: Teure, aber 
wichtige Upgrades, mit denen 
ihr beispielsweise Unversehrt- 
heit, Schutz oder Waffenleistung 


deutlich steigern könnt. 

E Artefakte: Mächtige Items, die 
euch für einen Run starke passi- 
ve Eigenschaften verleihen. Se- 
lene kann maximal 15 Artefak- 
te tragen. Artefakte lassen sich 
im Inventar mit Druck auf die 
Viereck-Taste zerstören, falls ihr 
den Platz für ein besseres Item 
braucht. 

E Parasiten: Geben euch einen 
passiven Vorteil, aber auch ei- 
nen Nachteil. Manche Nachtei- 
le sind ziemlich harmlos, in dem 
Fall lohnt es sich, den Parasiten 
mitzunehmen. Andere Vorteile 
lohnen sich dagegen nicht, in 
dem Fall lasst ihr den Parasiten 
besser liegen. Parasiten lassen 
sich auf mehrere Arten entfer- 
nen, beispielsweise mit dem Pa- 
rasitenzerleger, einem seltenen 
Verbrauchsgegenstand. 

E Fehlfunktionen: Vorübergehen- 
de Nachteile, die ihr mit geziel- 
ten Aktionen (Gegner im Nah- 
kampf besiegen, Gegenstand 
herstellen, Obolit sammeln, 


usw...) wieder entfernen könnt. 
Es gibt auch einen Parasitentyp, 
der eine Fehlfunktion sofort ent- 
fernt. Mit dem Verbrauchsgegen- 
stand „Kompensationssphäre“ 
entfernt ihr ebenfalls alle Fehl- 
funktionen. Vorsicht: Selene kann 
nur zwei Fehlfunktionen gleich- 
zeitig ertragen. Sobald ihr eine 
dritte Fehlfunktion erhaltet, wird 
ein zufälliger Gegenstand zerstört 
— schlimmstenfalls geht euch so 
ein kostbares Artefakt verloren. 
Um jeden Preis vermeiden! 


Wie funktioniert Adrenalin? 

Bei Adrenalin handelt es sich um 
einen stapelbaren Buff, der fünf 
Stufen umfasst. Sobald ihr drei 
Gegner besiegt, steigt Selenes Ad- 
renalinpegel um eine Stufe. Aber 
Vorsicht: Sobald ihr einen feind- 
lichen Treffer abbekommt, ist der 
Buff hinüber und wird wieder auf 
Null zurückgesetzt. 


Nachfolgend gibt‘s die fünf Adre- 
nalinstufen im Überblick: 


Haltet.bei i verschlossenen Toren die Augen offen: Die Schalter N ын. 


sind nd gleich i in nder | Nähe. Beim Anvisieren blinken sie rot. 
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Ш Stufe 1: 4 
Verbesserte Überladung 
Der Nachladebalken erhält einen 
größeren Bereich, der zu Über- 
ladung führt. Das Nachladen fällt 
dadurch deutlich leichter. 

Ш Stufe 2: 


Verbesserte Sicht 
Gegner werden mit einen roten 
Effekt durch Wände sichtbar. 
Ш Stufe 3: 
Verbesserter Nahkampfangriff 
Selenes Schwertangriff fällt 
deutlich kräftiger aus. 
И Stufe 4: 
Verbesserte Leistung 
Selene erhält pro besiegtem 
Gegner mehr Leistung, sprich: 
Erfahrungspunkte. Dadurch 
steigt ihre Stufe schneller an. 
Ш Stufe 5: 
Verbesserter Obolitverdienst 
Besiegte Feinde hinterlassen 
nun deutlich mehr Obolit. 


Adrenalin kann in Verbindung mit 
bestimmten Artefakten sehr hilf- 
reich sein! Mit „Adrenalin-Verstär- 
ker“ müsst ihr beispielsweise nur 
noch zwei Gegner ausschalten, um 
eine Adrenalinstufe aufzusteigen. 
Und das Artefakt „Adrenalin-Egel“ 
wandelt pro Adrenalinstufe 5 Pro- 
zent des bewirkten Schadens in 
Unversehrtheit um. 


Praktische Überlebenstipps: 

So haltet ihr in euren Runs deut- 

lich länger durch 

Returnal ist zwar kein Dark Souls, 

kann aber streckenweise ganz 

schön fordernd werden. Hier ein 
paar Tipps, mit denen eure Selene 
länger am Leben bleiben sollte. 

E Nehmt euch Zeit zum Erkun- 
den: In fast jedem Raum gibt es 
nützliches Zeug zu sammeln! 
Hinter blauen, dreieckigen To- 
ren befinden sich Nebenwege, 
die oft zu Beute oder Heilstatio- 
nen führen. 
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E Vorsicht vor Challenge-Räumen: 
Wenn ihr auf der Karte eine Tür 
entdeckt, über der sich ein gel- 
bes Symbol befindet, ist Vorsicht 
geboten: Dahinter verbergen 
sich Herausforderungen, in de- 
nen ihr drei starke Gegnerwel- 
len bezwingen müsst. Am Ende 
gibt’s dafür in der Regel eine 
ordentliche Belohnung. Diese 
Challenge-Räume sind auch 
ohne Karte leicht zu erkennen: 
Die Türen sind mit rotem Alien- 
Zeug bewachsen, das ihr zuerst 
mit einem gezielten Treffer frei- 
schießen müsst. Ihr werdet also 
nicht zufällig in so eine Challen- 
ge hineinstolpern. 

E Legt einen Checkpoint ап: In 
jedem Level gibt es einen Re- 
konstruktor. In diesem spe- 
ziellen Gerät kann Selene eine 
Sicherungskopie von sich erstel- 
len, dafür werden 6 Äther fällig. 
Wenn Selene stirbt, wird sie hier 
einmalig wiederbelebt. 

E Sichert euch Extraleben: Wenn 
ihr die Möglichkeit habt, die Ar- 
tefakte „Astronautenfigur“ oder 
„Kinderuhr“ zu erhalten, solltet 
ihr zugreifen! Diese Artefakte 


Standardmäßig ist der linke Trigger doppelt (Са Das ist zwar, соо, verleitet aber auch? zus % 
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verleihen Selene ein Extraleben. 
Anders als beim Rekonstruktor 
wird Selene dadurch allerdings 
an Ort und Stelle wiederbelebt, 
selbst mitten im Bosskampf. 

E Wägt das Risiko ab: In Returnal 
muss man manchmal bewusst 
Gefahren umgehen, um nicht 
unter die Räder zu kommen. Hier 
ein paar Beispiele: Habt ihr zwei 
Fehlfunktionen, solltet ihr auf kei- 
nen Fall eine dritte riskieren. Seid 
ihr stark angeschlagen, solltet ihr 
die Geheimräume vielleicht bes- 
ser meiden — es könnte ein star- 
ker Elite-Gegner darin spawnen. 
Und wenn ihr nur wenige Schlüs- 


| Aber Vorsicht: Gelegentlich spawnen (їй auch enorm starke Elitegegner! | 
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sel übrig habt, solltet ihr diese 
eher für Türen als für Kisten auf- 
heben — denn hinter Türen кӛп- 
nen unter Umständen mehrere 


Belohnungen warten, in Kisten 1 Ё 


dagegen ist immer пиг eine. 

E Nutzt euer Schwert: Die Nah- 
kampfwaffe ist in vielen Situatio- 
nen unschlagbar. Leichte Set | 
halten oft nur einen Treffer aus. 
Schilde werden zuverlässig zer- 
stört, das ist vor allem bei Ge- 
schütztürmen wichtig. Und grö- 
Вегеп Feinden wie Entrückten 
gebt ihr damit oft den Rest. 


Wir wünschen euch viel Erfolg! 
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Zu Beginn des Spiels ist Village wunderbar atmosphärisch мс 
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„und gruselig. Das nimmt im Spielverlauf jedoch stark ab. 
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Capcom-Reihe ein ganz schöner Flickenteppich ist, aber trotzdem Spaß macht. 


ACTION | Seit über 20 Jahren gru- 
seln wir uns mittlerweile durch 
Capcoms Resident-Evil-Reihe und 
ihre zahlreichen mal mehr, mal we- 
niger gelungenen Spin-offs. Nun 
will uns der achte Teil der Hauptrei- 
he das Fürchten lehren und schickt 
uns dafür in ein europäisches Dorf 
irgendwo im Hinterland. Das wäre 
in der echten Welt schon gruse- 
lig, schließlich sind Menschen mit 
seltsamem Dialekt, die ein Faible 
für Traktoren, traditionelle Sauffes- 


ч / 
Was erlaube Chris?! Die bekannte Serienfigur schießt auf Mia, 
ergreift Rose und entführt Ethan. Was da wohl hintersteckt? 
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te und die eigene Cousine haben, 
eh schon unheimlich. In Resi 8 hin- 
gegen warten im titelgebenden Vil- 
lage Werwölfe, Vampire und ande- 
re Monster, die einen zum Fressen 
gerne haben. Die ungewöhnlichen 
Antagonisten klingen erstmal nicht 
so sehr nach Resident Evil und 
auch sonst entpuppt sich Part 8 
der Reihe als ein Flickenteppich, 
mit dem man es allen Recht ma- 
chen will, der aber vor allem Fans 
der alten Survival-Horror-Teile mit 


eher gemischten Gefühlen zurück- 
lassen dürfte. 


Was zur Hölle geht hier vor? 

Village setzt ziemlich genau drei 
Jahre nach den Geschehnissen 
aus Resi 7 ein. Protagonist Ethan 
Winters ist mit seiner Frau Mia in 
ein hübsches Haus in Europa ge- 
zogen, wo sie ihre gemeinsame 
Tochter Rose aufziehen möchten. 
In den ersten Spielminuten erlebt 
man also trautes Familienglück. 
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Man merkt, dass Village ein Cross-Gen-Titel je 
doch gerade die Lichteffekte reißen viel raus. — 
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Resident Evil: Village 


Call of Resi statt Survival-Horror — im Test klären wir, warum Teil 8 der 


Mia liest dem Baby eine Geschich- 
te vor, bevor man es ins Bettchen 
bringt und sich anschließend zum 
Abendessen an den Tisch setzt. 
Plötzlich gehen jedoch die Lichter 
aus, Schüsse treffen Mia, und Chris 
Redfield — eigentlich ein Freund 
der Familie Winters — taucht mit 
einem Sondereinsatzkommando 
auf. Chris nimmt Rose an sich und 
Ethan wird von einem der Soldaten 
bewusstlos geschlagen und in ei- 
nen Wagen geladen. Als unser Pro- 
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tagonist wieder aufwacht, befindet 
er sich inmitten von toten Solda- 
ten und gecrashten Fahrzeugen. 
Jedoch keine Spur von Rose oder 
Chris Redfield. Ethan schleppt sich 
in ein Dorf, wo er allerdings auch 
keine richtigen Antworten erhält. 
Die Menschen dort scheinen ent- 
weder verrückt oder komplett ver- 
ängstigt und reden wirres Zeug 
von einer Mutter Miranda, die an- 
geblich über das Dorf gewacht hat. 
Nun tummeln sich jedoch Wolfs- 
menschen dort, die Jagd auf die 
Menschen machen. Auf der Suche 
nach seiner Tochter und Antworten 
auf die Frage, was zur Hölle hier ei- 
gentlich los ist, trifft Ethan jedoch 
auf noch auf weit schlimmere Krea- 
turen als die Wölfe. Unter anderem 
verschlägt es ihn in das Schloss der 
Vampir-Lady Dimitrescu oder eine 
geheimnisvolle Fabrik. 

Das Dorf-Setting mitsamt klas- 
sischer Monster wie eben der Wer- 
wölfe und Vampire funktioniert zu 
Anfang außerordentlich gut, gera- 
de, weil es nicht so recht zur Re- 
sident-Evil-Reihe passt. Man ist 
auf dem gleichen Wissensstand 
wie Protagonist Ethan Winters und 
versucht, sich irgendwie zusam- 
menzureimen, wie alles zusam- 
menhängt. Wie sind wir hier hinge- 
kommen? Warum existieren diese 
Kreaturen? Was hat Chris Redfield 
damit zu tun? Auf der Suche nach 
Antworten saugt man die tolle At- 
товрһаге des Spiels auf, die durch 
eine wunderbar unheimlich gestal- 
tete Spielwelt, aber vor allem durch 
eine herausragende Soundkulis- 
se generiert wird. Schleichen wir 
langsam durch ein hochgewach- 
senes Feld und sehen, wie sich vor 
uns das Gras bewegt, oder hören 
einen markerschütternden Schrei 
der Vampir-Lady, während wir uns 
durch ihr Schloss rätseln, dann zu- 


Village ist in vielen Aspekten kein klassisches Resident Evil, . LS 
ein Statuen-Verschiebe-Rätsel darf trotzdem nicht fehlen. 
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cken wir zusammen und es kommt 
wohlige Spannung auf. Dies gilt je- 
doch nur für etwa das erste Drit- 
tel des Abenteuers, denn je mehr 
sie die Story vor einem aufdröselt, 
desto mehr fragt man sich, welches 
Kleinkind die Geschichte (vermut- 
lich mit Wachsmalstiften) nieder- 
geschrieben hat. Village stolpert 
von Logikloch zu Logikloch und en- 
det mit einer finalen Erklärung, die 
uns lauthals zum Lachen brachte. 
Klar, die Storys der Reihe waren 
schon immer ein bisschen trashig, 
teilweise auch ziemlich Banane, 
aber die Geschichte von Resident 
Evil: Village ist selbst für Resi-Ver- 
hältnisse unfassbar dumm und un- 
freiwillig komisch. 


Zwischen Horror und Schießbude 
Resident Evil 8 bemüht sich stets 
um Abwechslung und wildert da- 
für sowohl bei Mainstream-Hor- 
ror-Filmen als auch in der eigenen 
Serien-Historie. So wird man im 
ersten Drittel des Spiels beispiels- 
weise mit einer Terror-Passage 
konfrontiert, die an Resident Evil 
4 erinnert, während das Schloss 
von Lady Dimitrescu teilweise Re- 
si-2-Vibes versprüht, wenn wir Sta- 
tuenrätsel lösen oder uns die riesi- 
ge Vampirfrau ganz im Stile eines 
Mr. X durch die Gänge verfolgt. 
Darauf folgt dann ein Abschnitt, 
der sich quasi voll auf Grusel-At- 
mosphäre spezialisiert, spielerisch 
dem direkten Vorgänger nahe- 
kommt und klar an ein bekanntes 
Film-Franchise angelehnt ist. Hier 
wollen wir aber nicht zu viel verra- 
ten, denn man sollte die mal mehr, 
mal weniger gelungenen Über- 
raschungen, die das Spiel bietet, 
natürlich am besten selbst erle- 
ben. Wenn man dem Spiel Böses 
will, könnte man sagen, dass Villa- 
ge eine Art Best-of von Resi- und 
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Die Bossgegner werden super іп Szene gesetzt, ~ 
sonderlich fordernd sind die Kämpfe gegen sie aber nicht. 


Mainstream-Horror-Elementen ist. 
Allerdings sind die verschiedenen 
Abschnitte gut umgesetzt, ma- 
chen Laune und wecken gleich- 
zeitig eine Erwartungshaltung für 
das, was noch kommen wird. Ge- 
nau wie bei der Story, gelingt es 
Resident Evil: Village jedoch nicht, 
diese Qualität aufrecht zu erhalten. 
Schon anfangs gibt es recht viel 
Action, doch nach einer Weile wird 
der Titel fast schon zur Schießbu- 
de. An manchen Stellen wirkt das 
Spiel eher wie ein Call of Duty mit 
Monstern und weniger wie ein Teil 
der renommierten Survival-Horror- 
Reihe. Natürlich macht es Spaß, ei- 
ner ganzen Horde fieser Werwölfe 
der Reihe nach die Köpfe mit der 
Flinte wegzupusten, aber so richtig 
Resident Evil ist es eben nicht. Zu- 
dem könnte man von einem Spiel, 
wo Schießereien so im Fokus ste- 
hen, doch besseres Gunplay erwar- 
ten. Dies war bereits im Vorgänger 
ein Kritikpunkt, der im actionrei- 
cheren Village aber nun noch auf- 
fälliger ist. Wenn nicht gerade ein 
Kopf zerplatzt, ist das Treffer-Feed- 
back teilweise recht wankelmütig. 
Mal werden Gegner durch einen 


| Village zitiert oft die eigene Serien-Historie. 
Lady Dimitrescu ist quasi ein Vampir Мг. X. 


>. 


Treffer ein wenig zurückgeschleu- 
dert, oftmals erkennt man aber nur 
an herumspritzendem Blut, dass 
die Kugel offenbar ihr Ziel gefun- 
den hat. Auch die Waffen wirken 
nicht sonderlich wuchtig. Gerade 
mit dem Dualsense-Controller der 
PS5 wäre hier deutlich mehr drin 
gewesen. 

Resi-Profis raten wir zudem, 
direkt auf dem höchsten der drei 
Standard-Schwierigkeitsgrade los- 
zulegen, um wenigstens ein biss- 
chen der traditionellen Survival- 
Horror-Atmosphäre zu bekommen, 
denn selbst auf „Normal“ erhält 
man stets so viel Medizin, Muniti- 
on und Geld, dass man eigentlich 
nie in die Hektik und Panik eines 
wahren Kampfes ums Überleben 
kommt. Die meisten Gegner sind 
noch nicht mal sonderlich schnell. 
Klar, sie stürmen ab und an auf ei- 
nen zu, lassen sich aber leicht ab- 
wehren, indem man die Hände 
hochreißt. Ansonsten tänzeln die 
Fieslinge gerne vor einem rum, be- 
vor sie angreifen. Das lässt einem 
trotz ihrer ruckartigen Bewegun- 
gen, die einem das Zielen erschwe- 
ren sollen, immer genug Zeit, sie 
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unter Beschuss zu nehmen. Man 
kann zwar sehr oft weiterhin weg- 
laufen, aber warum sollte man das 
tun, wenn man genügend Kugeln 
hat, um die Gegner einfach direkt 
zu erledigen? Lediglich bei den 
hervorragend inszenierten Boss- 
gegnern verballert man viel Mu- 
nition. Allerdings kann man die- 
se danach zügig wieder auffüllen. 
Und auch, wenn die herrlich ek- 
ligen Bosse einige Kugeln schlu- 
cken, bevor sie endlich das Zeit- 
liche segnen, sind diese Kämpfe 
zwar spektakulär, aber ziemlich 
einfach, denn die Schwachpunkte 
der Biester sind offensichtlich. Wer 
seine Waffen regelmäßig aufrüstet, 
wird mit keinem Gegner Probleme 
haben. 


Ein Klopskerl auf Reisen 

Ab und an findet man auch in den 
Abschnitten versteckte Aufrüs- 
tungsteile für die Waffen, die man 
dann im Inventar ausrüsten darf. 


Die meisten Gegner sind ziemlich langsam 
und lassen sich somit leicht abknallen. — 
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Doch wer wirklich dafür sorgen 
will, dass seine Schießeisen ge- 
nug Durchschlagskraft haben, geht 
zum Duke und gibt Kohle aus. Der 
Duke ist ein ziemliches Schwerge- 
wicht — um es mal nett auszudrü- 
cken — und taucht mit seinem Wa- 
gen seltsamerweise immer an den 
Orten auf, wo Ethan Winters gera- 
de nach Töchterchen Rose sucht. 
Im Angebot des Dukes befinden 
sich Munition, Heilgegenstände, 
Aufrüstungsteile und auch neue In- 
ventarplätze, denn Resi-typisch ist 
das Inventar beschränkt. Allerdings 
braucht man die Plätze nicht unbe- 
dingt, denn im Gegensatz zu klas- 
sischen Serienteilen ist das Inven- 
tar gesplittet. Der Platz für Waffen, 
Heilgegenstände und Munition ist 
begrenzt, andere Items wie Schlüs- 
sel, Ringe, Steinplatten oder sonsti- 
ge Dinge, die man irgendwo einset- 
zen soll, damit sich der Weg öffnet, 
sind in einem eigenen, unbegrenz- 
ten Inventar untergebracht. Auch 


hier macht es Village einem also 
bedeutend leichter. Man sollte sein 
Geld also wirklich lieber in die Waf- 
fen investieren, denn je nach Spiel- 
fortschritt darf man die Wummen 
vom Duke in mehreren Punkten 
verbessern lassen. So machen sie 
beispielsweise mehr Schaden, las- 
sen sich schneller nachladen oder 
es passen mehr Patronen ins Ma- 
gazin. Kohle erhält man übrigens 
von besiegten Gegnern. Entweder 
lassen sie direkt ein Säckchen mit 
der Währung Lei fallen oder man 
sammelt nach deren Ableben ihre 
kristallisierten Skelette auf, die 
man dem Duke verkaufen kann. 
Der freundliche Fleischberg nimmt 
aber auch spezielle Gegenstände 
von Bossgegnern oder ganz beson- 
dere Kristalle, die man in Schatz- 
kisten findet oder die man erhält, 
indem man eine Metallkugel durch 
ein Labyrinth bugsiert. Allgemein 
gilt: Wer die Augen offenhält, wird 
ständig belohnt. Egal, ob nun mit 


Munition oder Zeug, dass einem 
beim Duke Geld einbringt. So ist 
man stetig motiviert, die hübsche 
und toll gestaltete Spielwelt zu er- 
forschen. Wobei man auch hier 
wieder sagen muss, dass man sich 
das Spiel dadurch noch leichter 
macht. Später darf man sich vom 
Duke sogar noch bekochen lassen. 
Verschiedene Gerichte stehen zur 
Auswahl, die einem unterschied- 
liche Boni bringen. So steigert ein 
Gericht beispielsweise die maxi- 
male Gesundheit, während ein an- 
deres den erlittenen Schaden beim 
Blocken reduziert. Um diese Ge- 
richte verputzen zu können, muss 
man dem Duke allerdings die be- 
nötigten Zutaten bringen und da- 
für auf die Jagd gehen. Nun, Jagd 
bedeutet hier einfach, dass man in 
hüfthohes Wasser spaziert und Fi- 
sche einfängt oder die zurückge- 
lassenen und verschreckten Hüh- 
ner und Schweine der geflüchteten 
Dorfbewohner abknallt. Da man 
die Boni jedoch nicht unbedingt 
benötigt, kann man sich dieses 
überflüssige Spielelement auch 
schenken, das offenbar zur Spiel- 
zeitstreckung dient. Selbst wenn 
man auf die „Jagd“ geht, schafft 
man es, Village im ersten Durch- 
gang in unter zehn Stunden durch- 
zuspielen. In weiteren Durchgän- 
gen ist man natürlich noch viel 
schneller. 


Rätsel für Anfänger 

Ist man mal nicht mit Ballern, Auf- 
rüsten und einigen wenigen Flucht- 
Passagen beschäftigt, steht man 
meist vor einem der häufigen Rät- 
sel. Diese erinnern zumeist an die 
älteren Teile der Reihe. Sprich: 
Man sucht passende Schlüssel, 
setzt gefundene Steintafeln ein, 
verschiebt Statuen, drückt Schal- 
ter oder hantiert mit verschiedenen 
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Waffen aufrüsten oder Items für Geld verkaufen. 
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"Die Schwachpunkte der Bosse und Mini-Bosse sind immer sehr 
` offensichtlich. Verraten werden wir sie hier trotzdem nicht. 


Items. So öffnen sich immer neue 
Wege und man erkundet nach und 
nach den jeweiigen Spielabschnitt. 
Dieses klassische Resi-Feeling 
macht sich vor allem in Lady Dimit- 
rescus Schloss und einer weiteren 
kurzen Passage breit, danach je- 
doch nicht mehr, denn dafür sind 
die Gebiete zu klein und oftmals 
auch zu linear. Zudem muss man 
auch bei den Rätseln wieder den 
zu niedrig angesetzten Schwierig- 
keitsgrad erwähnen. Resident Evil 
stand nie für extrem harte Kopf- 
nüsse, aber die Knobeleien in Vil- 
lage dürften selbst für Leute, die 
als Kleinkind oft fallengelassen 
wurden, keine Hürde darstellen. 
Lobend muss man allerdings er- 
wähnen, dass Village eine tolle 
Spielführung in den offeneren Be- 
reichen der Welt hat. Es gibt einem 
gerade anfangs gerne mal das Ge- 
fühl, verloren durch die Gegend zu 
stolpern, stupst einen dabei aber 
immer gut auf den richtigen Weg. 


Das Gegnerdesign ist super gelungen. Bis zum Ende 
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Söldner-Action 

Wer Resident Evil 8 schließlich 
durchgespielt und immer noch 
nicht genug Action hat, darf sich 
auf den sogenannten Mercena- 
ries-Modus freuen, der sich unter 
den Bonusinhalten freischalten 
lässt. Die Söldner-Hatz ist nach et- 
lichen Jahren endlich wieder dabei 
und lässt einen gegen Gegnerwel- 
len antreten. Vor jeder Spielrunde 
gibt man beim Duke Geld für Waf- 
fen, Munition und Items aus und 
startet dann ins Gefecht. Ein Timer 
tickt erbarmungslos runter, denn 
innerhalb eines Zeitlimits muss 
man zumindest eine gewisse An- 
zahl Monster töten, um den Be- 
reich abzuschließen. Kills lassen 
sich zu Kombos verbinden, die na- 
türlich mehr Punkte bringen. Zu- 
dem kann man gelbe Kugeln für 
mehr Zeit zerstören und blaue Ku- 
geln gewähren Boni wie verstärk- 
te Nahkampfattacken oder mehr 
Widerstandsfähigkeit. Der Modus 


ist ziemlich kurzweilig und je mehr 
man spielt, desto mehr taktische 
Möglichkeiten eröffnen sich einem. 
Mercenaries ist also ein echt toller 
Bonus, gerade, da der eigentlich 
zu Village dazu gehörende Multi- 
player-Modus Resident Evil Re:Ver- 
se noch bis zum Sommer auf sich 
warten lässt. 


Ein zweischneidiges Schwert 

In unserem Test haben wir bislang 
viel Kritik an Resident Evil 8 geäu- 
Bert, doch ist Village ein schlechtes 
Spiel? Ein ganz klares Nein! Der Ti- 
tel hat seine genannten Probleme 
und dürfte gerade Veteranen der 
Reihe mit einigen Elementen und 
Entscheidungen vor den Kopf sto- 
Ben, obwohl man sich in manchen 
Abschnitten auch um sie bemüht. 
Da liegt auch der größte Fehler des 
neuen Resi: Es will es allen recht 
machen. Und das ist natürlich ein 
hoffnungsloses Unterfangen. Teil- 
weise wirkt der Titel, als ob vier 
verschiedene Teams einzelne Ab- 
schnitte entwickelten, die dann 
zusammengeworfen wurden. Al- 
lerdings ist Village auch super in- 
szeniert, glänzt mit einem interes- 
santen Setting und vor allem sehr 
gutem Pacing. So doof die Auflö- 
sung der Story auch ist und trotz 
der bis dahin auch schon offen- 
sichtlichen Kritikpunkte, Village 
macht bis zum Finale Spaß und 
überrascht auch immer wieder 
mit Abwechslungsreichtum. Wer 
ein klassisches Resi oder ein rei- 
nes Horrorspiel erwartet, wird wohl 
nicht ganz glücklich. Wer Lust auf 


Auf Anhieb fällt mir kein anderes Spiel ein, dass 
mir beim Durchspielen so viel Spaß machte und 
an dem ich trotzdem so viel zu kritisieren hatte. 
An allem, was ich an Resident Evil 8 mag, hängt 
ein Aber. Es macht echt Laune, Werwölfe und 
andere Monster abzuknallen, aber das Gunplay 
ist eher mittelmäßig. Die Atmosphäre ist richtig 
super, aber das Spiel ist so gut wie nie gruselig, 
weil es viel zu einfach ist. Der Auftakt des Spiels 
ist richtig spannend, aber die Geschichte stolpert 
in etliche Logiklöcher und wird zum Schluss gar 
ganz lächerlich. Es gibt Abwechslung, aber alles 
wirkt irgendwie zusammengeschmissen und 

es gibt zu viele Ballereien. Und so weiter und 

so weiter. Village ist ein schnell verdaulicher, 
etwas doofer, aber unterhaltsamer moderner 
Popcorn-Horror-Streifen. Das macht zwischen- 
durch auch mal Spaß, ist aber eben weder der 
Survival-Horror, den viele Fans erwarten noch 
ein Grusel-Meisterwerk, an das man sich lange 
zurückerinnern wird. 


Top inszeniert 

Hervorragende Soundkulisse 

Tolle Lichtstimmung 

Cooles Setting 

Gute deutsche Vertonung 

Teilweise super atmosphärisch 
Optisch abwechslungsreiche Gebiete 
Teils herrlich fieses Gegnerdesign 


Selbst auf normalem 
Schwierigkeitsgrad sehr einfach 


Nur selten gruselig 
Aufgesetztes und unnötiges Jagen 
Zu viele Schießbuden-Abschnitte 


Mittelmäßiges Gunplay 


Unfassbar dämliche Story voller Logiklöcher 


einen toll in Szene gesetzten Shoo- 
ter mit 
hat, wird aber gut unterhalten. Ge- 
rade auch, da sich der Titel tech- 
nisch keine Blöße gibt. 


Resi-/Horror-Elementen 
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Resident Evil 7: Biohazard 
Story-Rückblick: Der Ursprung von Ethan Winters 


Wir erklären in unserem Story-Recap, was ihr vor dem Spielen des neuesten Teils 
Resident Evil: Village über den Vorgänger und den Protagonisten wissen müsst. 


SURVIVAL-HORROR | Mit Re- 
sident Evil: Village erschien nun 
schon der achte Teil der gefeierten 
Survival-Horror-Reihe. Doch Village 
orientiert sich in vielerlei Hinsicht 
an seinem Vorgänger, Resident Evil 
7, mit dem Capcom zu den Wur- 
zeln der Resident-Evil-Reihe zu- 
rückkehrte und sich zugleich davon 


Die verwilderte Natur und das нн Anwesen wirken “Қа 


entfernte. Statt actiongeladenem 
Gameplay mit überbordenden Ex- 
plosionen und Schusswechseln wie 
aus den Vorgängern Resident Evil 5 
und 6, widmet sich der siebte Teil 
wieder vordergründig dem Horror- 
Genre. Mit Ethan Winters ist au- 
Вегает ein neuer Protagonist am 
Start, den Fans nun aus der Ego- 


wenig einladend. Aber Mia findet sich schließlich nicht von allein. 
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Perspektive steuern — das erste 
Mal in der Geschichte der Reihe. 

In Village schlüpft ihr erneut in 
die Haut von Ethan und auch sei- 
ne Frau Mia sowie Chris Redfield, 
den Fans bereits aus älteren Tei- 
len kennen, feiern ein Comeback. 
Damit ihr also bestens vorbereitet 
seid, wenn ihr euch mit Werwöl- 


Wiedersehen macht 
Freude? Nicht wenn die 
eigene Ehefrau versucht, 
dir mit einer Kettensäge 
die Hand abzuschneiden!? 


fen und Vampiren durch ein ver- 
lassenes Dorf und ein verwinkel- 
tes Schloss gruselt, haben wir uns 
die Geschichte von Resident Evil 7 
noch einmal genauer angeschaut 
und fassen in folgendem zusam- 
men, was ihr vor dem Spielen von 
Village wissen müsst. Ab hier also: 
Spoilergefahr. 
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und Zoe selbst ein Serum benötigt 
wird, weil die beiden kontaminiert 
" sind. Sie vermutet, dass ihre Mut- 


Von Jack ist nach einem erbitterten Kampf 
mit Ethan nicht mehr viel übrig. Nur unter 


€ 


fiesen Oberhaupt der Bakers zu entfliehen. 


Spoiler alert! 

Die seit drei Jahren verschwun- 
dene und eigentlich totgeglaub- 
te Mia Winters meldet sich mit ei- 
ner mysteriösen Email bei ihrem 
Mann Ethan und bittet ihn, sie zu 
suchen. Der kann das erste und 
einzige Lebenszeichen seiner Frau 
natürlich nicht ignorieren und be- 
gibt sich unweigerlich auf die Rei- 
se zum Baker-Anwesen in Dulvey, 
Louisiana im Süden der USA, nicht 
ahnend, was ihn dort für Schre- 
cken erwarten. 

Doch trotz seines Nachnamens 
erwartet Ethan Winters im Haus 
der Familie Baker kein Hotel Vier 
Jahreszeiten. Alles scheint verlas- 
sen, Essensreste vergammeln auf 
dem Küchentisch, Schimmel zer- 
setzt Holz- und Stoffmöbel: Das 
Baker-Anwesen wirkt beinahe wie 
ausgestorben. Nach kurzer Zeit 
findet er Mia im Keller. Die wirkt 
jedoch vollkommen weggetreten, 
klagt über Erinnerungslücken und 
murmelt unverständlich vor sich 
hin. Nach der Flucht aus dem Kel- 
ler beginnt Mia, Ethan mit einem 
Messer zu attackieren, woraufhin 
sich dieser mit einer Axt zur Wehr 
setzt. Mia greift allerdings zur Ket- 
tensäge und trennt Ethans linke 
Hand ab. 

Während Ethan blutend durch 
die Gänge des Hauses irrt und 
eine Pistole findet, mit der es ihm 
gelingt, Mia endgültig auszuschal- 
ten, taucht der Besitzer des Hau- 
ses, Jack Baker, auf und schlägt 
Ethan bewusstlos. Als Ethan wie- 
der zu sich kommt, sitzt er gefes- 
selt am Küchentisch mit Jack, sei- 
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ner Frau Marguerite, deren Sohn 
Lucas sowie einer alten Frau. 
Jacks Versuch, Ethan zu füttern, 
verläuft gewaltsam und äußerst 
unappetitlich, wird aber durch die 
Türklingel unterbrochen. Kurzer- 
hand lassen die Bakers Ethan zu- 
rück, um den ungebetenen Gast 
abzuwimmeln. 


Flucht aus dem Irrenhaus 

In Abwesenheit der mordlustigen 
Familie versucht Ethan nun, aus 
dem Anwesen zu fliehen und er- 
neut die verschwundene Mia zu 
finden. Er schleicht also durch 
die Gänge des Hauses, trifft dabei 
aber bald wieder auf das Baker- 
Oberhaupt, das ihm anschließend 
bei einigen ungemütlichen Begeg- 


Im alten Haus im Sumpf ist Marguerite mit ihren Mutanteninsekten E a 
ansässig. Hier sollen sich die Zutaten für das begehrte Serum befinden. (Ӯ 


nungen das Leben schwermacht. 
Als Ethan den Keller erkundet, 
stößt er auf schleimige, schwar- 
ze Kreaturen, sogenannte Mol- 
ded. Nach einer letzten, schmerz- 
haften Konfrontation mit Jack, bei 
der eine Kettensäge nicht unwe- 
sentlich involviert ist und von Jack 
lediglich ein schwer verletzter Un- 
terkörper übrigbleibt, gelingt es 
Ethan, aus dem Haus zu fliehen. 
Leider kommt er nicht weit, 
das Gelände bleibt nämlich ab- 
geriegelt. Im Innenhof entdeckt 
Ethan einen Wohnwagen, über 
dessen Telefon er von Zoe Baker 
kontaktiert wird. Diese will unse- 
rem geplagten Protagonisten un- 
ter die Arme greifen und verrät 
ihm, dass zur Rettung seiner Frau 


4 Ё. ter Marguerite im alten Haus im 


Sumpf das Serum oder zumindest 
dessen Bestandteile versteckt hat. 


Serum-Suche mit Hindernissen 
Dort trifft Ethan schon bald auf 
die garstige Hausherrin, die ihm 
mit seinen mutierten Insekten in 
die Quere kommt. Er findet her- 
aus, dass zur Herstellung des Se- 
rums ein Arm sowie ein Kopf der 
D-Serie, einer besonderen Art von 
modifizierten Menschen, benötigt 
wird. Nachdem er die spinnenver- 
seuchte Marguerite im Gewächs- 
haus überwältigen kann, erlangt 
er im alten Haus den gesuchten 
Arm von einer Leiche. 

Im Anschluss will Ethan sich 
mit Zoe im Wohnwagen treffen, 
wird aber stattdessen von Lucas 
angerufen, der Mia und Zoe in sei- 
ne Gewalt gebracht hat. Er for- 
dert Ethan zu einem Spiel auf, bei 
dessen erfolgreichem Abschluss 
Ethan den Kopf der D-Serie erhal- 
ten soll. Ethan schlägt sich also zu 
Lucas durch, wo ihn jedoch erst- 
mal ein konstruiertes Todeslaby- 
rinth in bester Saw-Manier erwar- 
tet. Mit Glück und Verstand bringt 
Ethan die verheerenden Fallen hin- 
ter sich und trickst Lucas in einem 
finalen Rätsel aus. So erhält er den 
gesuchten Kopf und gelangt ins 
Bootshaus, wo Zoe und Mia gefan- 
gen gehalten werden. Ethan befreit 
die beiden und fügt die Zutaten zu 
zwei Seren zusammen. 
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Aber das Wiedersehen ist nur 
die Ruhe vor dem Sturm. Bevor 
Mia und Zoe sich das Serum sprit- 
zen können, crasht Jack die Party. 
Zu einem gewaltigen, schwarzen 
Ungeheuer mutiert, dessen Kör- 
per mit zahlreichen Augen über- 
sät ist, versucht er, Ethan umzu- 
bringen. Der dreht den Spieß um, 
muss aber eines der beiden Se- 
ren verwenden, um Jack Einhalt 
zu gebieten. Da nun nur noch ein 
Serum übrig ist, entscheidet sich 
Ethan schweren Herzens, Mia zu 
retten. Das Spiel lässt euch an die- 
ser Stelle die Wahl, ob ihr Mia oder 
Zoe heilen wollt, der DLC „End of 
Zoe“ bestätigt aber, dass die Ret- 
tung Mias dem Kanon entspricht. 


Eine Bootsfahrt, die ist lustig, 
eine Bootsfahrt ... 

Zoe am Steg zurücklassend, ver- 
suchen Mia und Ethan mit einem 
Schlauchboot abzuhauen. Doch 
schon nach kurzer Zeit werden 
die beiden von einer schwarzen, 
schleimigen Substanz angegriffen, 


—— 


Rüstige Rentnerin: Eveline ist aufgrund von 
mangelndem Gegenmittel eine alte Frau geworden. 
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der Ethan bereits im Haus der Ba- 
kers über den Weg gelaufen ist. Ihr 
Boot kentert, Ethan wird von dem 
schwarzen Schleim entführt und 
Mia versucht ihn wiederzufinden, 
wobei sie auf das junge Mädchen 
Eveline trifft. Von der erfahren wir 
in einer Rückblende, dass es sich 
bei ihr eigentlich um eine mit ei- 
nem Virus modifizierte Biowaffe 
handelt, auf die Mia als Angestell- 
te eines Pharma-Unternehmens 
mit dem Namen Connections auf- 
passen musste. 

Die Betreuung der unkontrol- 
lierbaren Eveline lief allerdings 
aus dem Ruder: Der gigantische 


Tanker, auf dem die beiden un- 
terwegs waren, wurde von einem 
Wirbelsturm erfasst und fuhr auf 
Grund. Die gestrandete Mia und 
Eveline wurden anschließend von 
der Baker-Familie gefunden und 
aufgenommen, nicht ahnend, 
dass sie sich mit Eveline einen 
wahren Satansbraten ins Haus ho- 
len würden. 

Darauf folgt eine Vision, in der 
Jack Baker, nun bei klarem Ver- 
stand, Ethan erklärt, dass seine 
Familie eigentlich vollkommen 
harmlos gewesen ist. Erst unter 
der Kontrolle des kleinen Mäd- 
chens wurden die Bakers zu dem 


Haufen irrer Mörder, dem Ethan in 
der Gegenwart begegnet ist. Ne- 
ben Gedankenkontrolle ist Eveline 
außerdem die treibende Kraft hin- 
ter dem schwarzen Schleim und 
erschuf die Molded, die im Baker- 
Haus ihr Unwesen treiben. 

Mia gelingt es schließlich, Ethan 
aus den Fängen der engstirnigen 
Eveline zu befreien und schließt 
sich scheinbar auf dem Schiff mit 
ihr ein, um Ethan mit einer Gewe- 
beprobe von Eveline die Flucht zu 
ermöglichen. Dieser schlägt sich 
bis zu einer Salzmine durch, in 
der er auf Geheimlabore der Firma 
Connections stößt. Ethan nutzt die 
Gewebeprobe, um ein E-Nekroto- 
xin herzustellen, mit dem er Eveli- 
ne endgültig aufhalten will. 


Der Höhepunkt des Albtraums 
Zurück im Haus findet Ethan end- 
lich Eveline und schafft es, ihr 
das E-Nekrotoxin zu spritzen. Da- 
bei wird enthüllt, dass es sich bei 
Eveline in Wirklichkeit um die alte 
Frau handelt, die zu Beginn des 
Spiels mit am Küchentisch saß. 
Ohne das entsprechende Mit- 
tel ihrer Organisation konnte sie 
ihre Erscheinung nicht aufrecht- 
erhalten und ist so rapide gealtert. 
Das E-Nekrotoxin gibt ihrem Kör- 
per den Rest: Eveline beginnt zu 
schmelzen und verwandelt sich in 
schwarzen Schleim. 

Leider ist der Albtraum da- 
mit noch immer nicht ganz über- 
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Nach der Spritze zeigt Eveline ihr wahres Gesicht und das ist eine ganz 
schön hässliche Fratze. Gut gerüstet zieht Ethan ins letzte Gefecht. 


www.playfünf.de 


Wie es іп Horror-Medien üblich ist, sind 
kleine Kinder grundsätzlich gruselig. 
Eveline ist auch so ein Satansbraten 
und macht Mias Job zur Hölle auf Erden. 
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standen. Die nicht mehr als Еуе- 
line erkennbare Pfütze verbindet 
sich mit dem restlichen Schleim 
des Hauses und mutiert zu einem 
gewaltigen Ungeheuer. In einem 
letzten verzweifelten Kampf steht 
Ethan auf der Schwelle des Todes 
und überlebt nur, weil ihm aus ei- 
nem Helikopter eine Albert-01, 
eine speziell modifizierte Waffe, 
zugeworfen wird, mit der er Eveli- 
ne ein für alle Mal töten kann. 
Nach der Landung des Heli- 
kopters stellt sich heraus, dass 
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Held in strahlender Rüstung: Chris, 
Redfield ist zwar etwas spät dran, . 
räumt aber wenigstens das Chaos ` 
auf, das Eveline hinterlassen hat. 2 


www.playfünf.de 


í 28 
a 


Ethan hier eine ganz besonde- 
re Firma zu Hilfe gekommen ist: 
Blue Umbrella wurde nach dem 
Zerfall der Umbrella Corporation 
gegründet, um den Schaden des 
ehemaligen Pharma-Konzerns zu 
begrenzen und hinter dem für die 
vielen Biowaffen verantwortlichen 
Unternehmen aufzuräumen. Aus 
dem Helikopter steigt Chris Red- 
field, den Fans bereits in frühe- 
ren Teilen kennengelernt haben. 
Der BSAA-Agent (kurz für Bioter- 
rorism Security Assessment Alli- 


т 


2 


> 
A) 


а) > 
Sea Да 


ance, eine Organisation, die sich 
dem Kampf gegen Biowaffen ver- 
schrieben hat) kooperiert zeitwei- 
se mit Blue Umbrella, und nimmt 
Ethan und die mittlerweile wieder 
aufgetauchte Mia in seinem Heli- 
kopter mit. 


Zwei unterschiedliche Schicksale 
An dieser Stelle enden sowohl die 
Geschichte von Ethan und Mia 
Winters als auch das Hauptspiel. 
In den DLCs erfahren wir, wie es 
mit den anderen Beteiligten wei- 
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tergeht: Auf der Suche nach Lucas 
Baker begibt sich Chris Redfield in 
die bereits bekannte Salzmine, wo 
Lucas drei Spezialagenten gefan- 
gen hält und als Köder nutzt, um 
Chris zu töten. Der lässt sich je- 
doch nicht aufhalten und schafft 
es, als Sieger aus einem brutalen 
Kampf gegen den mutierten Lucas 
hervorzugehen. An dieser Stelle 
wird außerdem erklärt, dass Lu- 
cas Informant und Forscher für die 
Firma Connections war und schon 
länger nicht mehr unter Evelines 
Kontrolle stand. 

Der andere DLC, „End of Zoe“, 
beschäftigt sich mit dem Schick- 
sal der gleichnamigen Baker- 
Tochter. Jack hat nämlich entge- 
gen aller Erwartungen doch noch 
nicht das Zeitliche gesegnet und 
macht Zoe als „Swampman“ das 
Leben schwer. Gut, dass Jacks 
Bruder Joe auf den Plan tritt, der 
Zoe retten kann und Jack ein für 
alle Mal über den Jordan schickt. 
Auch hier sind wieder Blue Um- 
brella und Chris Redfield an der 
Rettung beteiligt. Chris reicht Zoe 
ein Handy, an dessen anderem 
Ende der Leitung Ethan sitzt, der 
Zoe im Hauptspiel versprochen 
hat, er würde Hilfe holen. So kann 
er schlussendlich beweisen, dass 
er sein Wort gehalten hat. 

JONAS HÖGER 
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Biomutant 


Charmante Welt mit spaßigen Kämpfen, aber einigen groben Schwächen. Wir klären 
auf, warum das Open-World-Rollenspiel dennoch seine Fans finden wird. 


ACTION-ROLLENSPIEL | Schon 
die ersten bewegten Bilder von Bio- 
mutant, die bereits im Jahr 2017 
auf der Gamescom gezeigt wur- 
den, erregten die Aufmerksamkeit 
etlicher Spieler, ja es entstand bei- 
nahe ein kleiner Hype. Das knuffi- 
ge, Waschbär-ähnliche Wesen und 
die kunterbunte Spielwelt machten 
Lust auf mehr. Doch welche Rich- 
tung das Open-World-Rollenspiel 
genau einschlagen wollte, ging aus 
den ersten Spielszenen nicht her- 


vor. Zumindest stand fest, dass 
Looten, Crafting, das Aufleveln di- 
verser Charakterwerte und Ausei- 
nandersetzungen mit Nah- sowie 
Fernkampfwaffen eine Rolle spielen 
würden. Etliche Monate und Ver- 
schiebungen später erscheint das 
Abenteuer nun am 25. Mai auf PC 
und Konsolen. Die Frage, die sich 
jetzt stellt: Kann sich Biomutant von 
anderen Open-World-Rollenspielen 
unterscheiden oder gar Innovatio- 
nen in das Genre bringen? Die kur- 


Die Welt von Biomutant ist abwechslungsreich, Neben Stränden, Wäldern, Bergen, 
Meeren und Städten können wir auch besonders gefährliche Gebiete besuchen. 
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ze und klare Antwort nach unserem 
Test lautet: Nein. Da helfen auch 
keine Klingelings und Tuck-Tucks. 


Ernstes Thema, 

ausbaufähige Umsetzung 

Was soll denn eigentlich diese 
ständige Kindersprache in die- 
sem Test? Ganz einfach, Biomutant 
spielt in einer postapokalyptischen 
Welt, in der keine Menschen mehr 
existieren. Ihre Überbleibsel finden 
sich aber noch in der kompletten 


Spielwelt verstreut. Von Kraftwerk- 
Ruinen über Infrastruktur wie Au- 
tobahnen und Eisenbahn-Netz bis 
hin zu zerfallenen Städten stoßen 
die neuen Bewohner des Plane- 
ten auf etliche Überreste der alten 
Welt. Diese Bewohner sind mutier- 
te Wesen, halb Mensch und halb 
Tier. Viele Begriffe der damaligen 
Zeit haben es in leicht abgeänder- 
ter Form auch in den Wortschatz 
der neuen Bevölkerung geschafft. 
Wenn die Wesen von Tuck-Tucks 
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und Klingelings sprechen, meinen 
sie damit Züge und Telefone. Die 
Eltern werden als Mamu und Papu, 
Heranwachsende als Kindlinge be- 
zeichnet. Die Idee dahinter ist nett 
gemeint und hin und wieder auch 
ganz putzig, aber für den Spieler 
nutzen sich diese Bezeichnungen 
nicht nur schnell ab, sondern ner- 
ven auch mit der Zeit. 

Sehr schade, denn der Hinter- 
grund, warum in der Welt von Bio- 
mutant keine Menschen mehr exis- 
tieren, ist ernst und auch gar nicht 
unrealistisch. Kraftwerke und die 
allgemeine Umweltverschmutzung 
sorgten dafür, dass Radioaktivität 
und extremes Klima die Bevölke- 
rung zum Handeln zwangen. Die 
Menschen kippten daraufhin den 
entstandenen Giftmüll in die Welt- 
meere. Doch die Strahlung des 
Mülls ließ die Weltbevölkerung mu- 
tieren. Hier hätten die Entwickler 
jedoch noch mehr Mut walten las- 
sen und ins Detail gehen können. 
Zwar finden wir Relikte wie Telefo- 
ne, Tafeln oder andere Überbleib- 
sel mit Botschaften und Geschich- 
ten aus vergangenen Zeiten, doch 
richtig tiefgründig sind diese In- 
formationen nicht. Durch die vor- 
anschreitende Umweltverschmut- 
zung entstanden auch gewaltige 
Mutanten, die die verbleibende Zi- 
vilisation zerstören möchten: die 
sogenannten Weltenfresser. Und 
diese bringen uns zur eigentlichen 
Geschichte von Biomutant. 


Die helle oder 

dunkle Seite der Macht 

Die vier Weltenfresser wollen den 
Baum des Lebens zerstören und 
so die Bevölkerung auslöschen. 
Mit unserem Charakter müssen 
wir genau dies verhindern. Oder 
eben nicht! Denn zu Beginn des 
Spiels werden wir vor die Wahl ge- 
stellt, welchen Weg wir einschla- 


бең die Wrackkiste 


gen möchten. Zum einen können 
wir uns den düsteren Jagnis an- 
schließen, die die anderen Stäm- 
me unterdrücken oder gar ver- 
nichten wollen. Die Jagnis sind 
der Meinung, dass das Schick- 
sal bereits vorgezeichnet ist und 
der Baum des Lebens daher zer- 
stört werden muss. Auf der ande- 
ren Seite hätten wir die Myrihads. 
Dieser Stamm möchte die restli- 
chen Stämme überzeugen, für das 
Gute kämpfen und den Baum des 
Lebens vor den Weltenfressern be- 
schützen. Klingt nach einer großen 
Entscheidung, fühlt sich im Endef- 
fekt aber nicht so an. Denn bis auf 
ein paar unterschiedliche Fähigkei- 
ten, die wir eben nur auf der hellen 
beziehungsweise auf der dunklen 
Seite bekommen und ein alterna- 
tives Ende wirkt sich diese Option 
nicht großartig auf die Geschichte 
des Spiels aus. Insgesamt gibt es 
in der Welt von Biomutant sechs 
Stämme — drei auf der hellen und 
drei auf der dunklen Seite. 

Je nachdem, welche Antwor- 
ten wir in den Dialogen mit Anfüh- 


Zwischendurch springen uns immer wieder größere Feinde in den Weg. Diese 
Mini-Bosskämpfe machen zwar Laune, sind aber nicht wirklich herausfordernd. 
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"Manche Bereiche der alten Welt wurden beinahe komplett dem Erdboden 
| gleichgemacht. Dieses Diner im Bild hat seine besten Zeiten hinter sich. 


rern oder alten Bekannten geben, 
wandert auch unsere Aura, die das 
innere Gleichgewicht darstellt, in 
eine helle bzw. dunkle Richtung. 
Das große Problem an diesen Ent- 
scheidungsmöglichkeiten ist je- 
doch, dass uns das Spiel keinen 
schlüssigen Grund gibt, warum wir 
die dunkle Seite wählen sollten. Au- 
Ber den bereits angesprochenen 
zusätzlichen Fähigkeiten bietet uns 
Biomutant keinerlei Vorteile beim 
Einschlagen des bösen Weges an. 
Für Spieler, die die Welt einfach nur 
brennen sehen wollen, ist es schön, 
dass solch eine Entscheidung ge- 
troffen werden kann, doch für den 
Großteil dürfte die dunkle Herange- 
hensweise absolut überflüssig sein. 

Ein weiterer Story-Abschnitt 
dreht sich mehr um die persönli- 
chen Anliegen unserer Spielfigur. 
Als Kindling musste unser Charak- 
ter mit ansehen, wie seine gelieb- 
ten Eltern von einem bösen Wesen 
namens Lupa Lupin getötet wur- 
den. Zwar wurden wir selbst von 
dem Mutanten verschont, doch 
durch die traumatischen Erleb- 


nisse zog es unsere Spielfigur zu- 
nächst in die Ferne. In Dialogen 
mit alten Bekannten kehren nach 
und nach die Erinnerungen an die 
damalige Zeit zurück und es stellt 
sich die klassische Frage: Ist Rache 
oder Vergebung der Weg, um das 
Geschehene zu verarbeiten? 


Spiel den selben 

Song Abschnitt nochmal 

Wer kennt sie nicht, die Cantina 
Band aus Star Wars? Immer und 
immer wieder spielt sie das gleiche 
Lied. Doch diesen Klassiker in ei- 
ner Dauerschleife zu hören, macht 
mehr Spaß als das Missionsdesign 
von Biomutant, das ebenfalls von 
Wiederholungen geprägt ist. Vor al- 
lem die Stammeskriege bauen im- 
mer auf dem gleichen Prinzip auf. 
Jeder Stamm besitzt drei Außen- 
posten, sobald diese eingenommen 
wurden, können wir die Haupt-Fes- 
tung angreifen. Vor der Erstürmung 
versammeln sich zwar die Krieger 
unserer Verbündeten und berei- 
ten sich auf die finale Schlacht vor, 
doch die Festung betreten wir nur 
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ktaudert immer getn mit dir, 
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; Muss ich sonst noch etwas wissen? 


Ich möchte nicht länger stören z 


RH ы Тесті hast — e 
Von einigen Dorfbewohnern erhalten wir ganz klassische Nebenaufgaben. 
Diese Quests sind allerdings sehr eintönig und mitunter sogar nervig. =] ; 
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mit drei, vier weiteren Begleitern. 
Nachdem wir eine Handvoll Feinde 
besiegt haben, können wir entwe- 
der den Stammesführer herausfor- 
dern oder ihn überzeugen, sich uns 
anzuschließen oder aufzugeben. 
Hier ist entscheidend, wie sehr wir 
unsere Verhandlungs-Fähigkeiten 
aufgelevelt haben. Doch auch der 
Kampf gegen den Anführer führt 
zum gleichen Ziel. Selbst die Dialo- 
ge nach dem Abschluss der Quest 
sind recht häufig nicht nur ähnlich, 
sondern absolut identisch zu den 
vorangegangenen Eroberungen. 
Auch die restlichen Hauptquests 
bieten wenig Abwechslung. Kämp- 
fe hier ein wenig, sammle dort et- 
was Nützliches, löse auf der ande- 
ren Seite der Karte ein Rätsel und 
kehre im Anschluss wieder zurück. 
Bereits nach kurzer Zeit nerven 
diese Aufgaben gewaltig. 

Wenig hilfreich ist dabei au- 
Вегает die katastrophale Weg- 
findung. Die Karte von Biomutant 
bietet zwar eine gehörige Ab- 
wechslung mit Bergen, Höhlen und 
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Er sagt, du hast sie geschwächt, 


Flüssen, doch viele Questmarker 
liegen unterhalb der Erdoberflä- 
che oder hinter Gebirgszügen. Die 
Markierungen werden dabei direkt 
an der Stelle der Mission angezeigt 
und nicht beispielsweise am Höh- 
leneingang. So kommt es nicht sel- 
ten vor, dass wir die komplette Ge- 
gend absuchen müssen, um zur 
nächsten Quest zu gelangen. Ext- 
rem frustrierend, vor allem, wenn 
wir dort nur einen klitzekleinen 
Gegenstand aufsammeln müssen, 
um in der Hauptquest voranzu- 
kommen. Ein gut funktionierendes 
Schnellreise-System an markanten 
Punkten erleichtert uns zum Glück 
die Reise von A nach B. Warum wir 
aber immer zunächst von unserem 
Reittier oder Gefährt absteigen 
müssen, um die Schnellreise-Funk- 
tion zu nutzen, bleibt ein Rätsel. 


Rollenspiel mit Abstrichen 

Zu Beginn des Abenteuers erstel- 
len wir uns zunächst einen Charak- 
ter. Das grobe Aussehen ist dabei 
vorgegeben. Je nachdem, welche 


aber sie geben nicht auf 


Bei Eroberungen von Außenposten und Festungen sprechen wir mit den Anführern des 
jeweiligen Stammes. Mit genug Charisma schließen sich diese uns auch kampflos an. 


Spezies, Stärken und Farben wir 
auswählen, verändert sich unsere 
Spielfigur optisch leicht in der Grö- 
Ве und Breite. Dies hat auch Ein- 
fluss auf die verschiedenen Attribu- 
te. So können wir Vitalität, Stärke, 
Agilität, Glück, Intellekt und Charis- 
ma unseres Charakters anpassen. 
Durch die beiden zuletzt genann- 
ten Fähigkeiten verbessern sich die 
übersinnlichen Kräfte und die Mög- 
lichkeit, gegnerische Anführer und 
andere NPCs zu überzeugen die 
Seiten zu wechseln und sich un- 
serem Weg anzuschließen. Außer- 
dem lässt sich in der Charakterer- 
stellung noch entscheiden, gegen 
welchen Widerstand unsere Figur 
eine Resistenz entwickelt. Auf der 
kompletten Map gibt es in Biomu- 
tant bestimmte Zonen, die entwe- 
der besonders heiß, kalt, radioaktiv 
oder biologisch gefährdend sind. 
In diesen Gebieten können wir uns 
zwar nur kurze Zeit aufhalten, aber 
wir finden dort besseren Loot. Man- 
che Gadgets oder Kleidungsstücke 
werden allerdings erst ab einer be- 


stimmten Stufe freigeschaltet, so- 
dass es sich häufig gar nicht lohnt, 
in diesen Zonen nach Geheimnis- 
sen zu suchen. Zu guter Letzt kön- 
nen wir auch noch eine von fünf 
Klassen auswählen, durch die wir 
besondere Boni im Kampf erhalten. 
Als Wächter erhalten wir beispiels- 
weise einen um 10 Prozent erhöh- 
ten Grundrüstungswert, während 
ein Saboteur die Energiekosten 
für das Ausweichen reduziert. Mit 
dieser riesigen Auswahlmöglich- 
keit punktet Biomutant definitiv. 
Die Auswirkungen in den Kämpfen 
hätten allerdings noch um einiges 
deutlicher ausfallen dürfen. Bei der 
gewaltigen Anzahl an Optionen wä- 
ren größere Unterschiede auf jeden 
Fall wünschenswert gewesen. 


Ordentliche Kämpfe 

ohne großes Kawumms 

Das Kampfsystem in Biomutant 
macht Laune und funktioniert 
ohne größere Schwierigkeiten. Die 
unterschiedlichen Gegnertypen 
sind interessant, abwechslungs- 
reich und innovativ. Der norma- 
le Schwierigkeitsgrad wirkt zwar 
im Großen und Ganzen etwas zu 
einfach, doch sobald kleine, flin- 
ke Feinde und große, kräftige Hau- 
drauf-Typen zusammen angreifen, 
kann es schon einmal brenzlig wer- 
den. Zum Glück lassen sich in der 
Welt von Biomutant etliche Teile 
finden, die sich im Menü zu Nah- 
und Fernkampfwaffen zusammen- 
setzen lassen. Mit Ressourcen wie 
Plastik oder E-Müll modifizieren 
und verbessern wir diese Waffen 
nach und nach. Obwohl es Spaß 
macht, in Gegnergruppen zu hüp- 
fen, fehlt es vor allem den Nah- 
kampfwaffen an Power. Wenn wir 
einen Feind mit einem Schwert be- 
ackern, das so groß wie unser Cha- 
rakter ist, dann wollen wir das auch 
spüren. Doch egal, ob einhändi- 


с 
Unsere alten Bekannten haben das ein oder andere Transportmittel für uns 
parat. Mit dem Jetski heizen wir zu ansonsten nicht erreichbaren Inseln. 
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Zu Beginn des Abenteuers lässt sich unser Charakter individuell gestalten. "` 
Hier legen wir nicht nur sein Äußeres, sondern auch seine Stärken Testen | мәйек 


ge-, zweihändige- oder Schmetter- 
waffen, alle fühlen sich in der Welt 
von Biomutant gleich schwer und 
schnell an. 

Um die vier Weltenfresser zu 
besiegen, bekommen wir außer- 
dem von unseren alten Bekannten 
Transportmittel zur Verfügung ge- 
stellt. Unter anderem gibt es einen 
Jetski und eine bewaffnete Robo- 
terhand. In den Hauptquests sam- 
meln wir Teile, um diese Gefährte 
für die Bosskämpfe zu verstärken. 
Das Benutzen dieser nützlichen 
Gadgets ist ziemlich cool und 
bringt eine ordentliche Portion Ab- 
wechslung in das Abenteuer. Man- 
che Fahrzeuge sind jedoch beina- 
he ausschließlich für die Kämpfe 
gegen die Weltenfresser vorgese- 
hen. Das heißt, nach ein paar Мі- 
nuten ist der Spaß auch schon wie- 
der vorbei. Die restlichen Reittiere 
und Transportmittel lassen sich 
ganz einfach per Tastendruck her- 
beirufen. Hin und wieder spawnen 
diese an recht skurrilen Plätzen, 
aber welcher Spieler hat schon et- 
was gegen Plötze-Flashbacks? 


Zu den Highlights in Biomutant zählen auf alle Fälle 
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Ruckel-Di-Zuckel 

Nein, das ist kein Begriff aus Bio- 
mutant. Aber auch auf der tech- 
nischen Seite läuft der Titel alles 
andere als rund. Eigentlich kann 
sich die Grafik durchaus sehen 
lassen. Mit kräftigen Farben, ei- 
nem gelungenen Tag-Nacht-Zy- 
klus, schicken Wettereffekten 
und einer insgesamt tollen Um- 
setzung der postapokalyptischen 
Welt setzt das Rollenspiel keine 
neuen Maßstäbe, überzeugt aber 
dennoch. Bei genauerer Betrach- 
tung fallen uns zwar immer wieder 
matschige Texturen und Clipping- 
Fehler auf, doch diese sind noch 
verschmerzbar. Ein viel größeres 
Problem stellen da schon die stän- 
digen Ruckler dar. Nicht nur, wenn 
auf dem Bildschirm viel geboten 
ist, kommt Biomutant ins Stottern. 
Häufig passiert dies auch, wenn 
wir auf der Reise von A nach B 
sind. Auf der PlayStation 4 stürz- 
te die Anwendung sogar mehr- 
mals komplett ab. Unter anderem 
zweimal kurz vor Beendigung des 
finalen Bosskampfes. Nach dem 
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DIE KAPUTTE FLÜGELMUTTER 
Suc iner Flugelmutter im Tuckertunne! 
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Das,Gegnerdesign ist sehr gut gelungen und abwechslungsreich. Zum 
Glück hat unsere Spielfigur stets unendlich viel Munition bei sich. 


Neustart der Konsole durften wir 
diesen dann von vorne beginnen. 
Äußerst frustrierend! 

Biomutant besitzt eine deut- 
sche Sprachausgabe, die abgese- 
hen von dem nervigen Erzählstil 
größtenteils gut funktioniert. Ne- 
ben den sich häufig wiederholen- 
den Dialogen kommt es allerdings 
immer wieder vor, dass Gesprä- 
che mitten im Satz unterbrochen 
werden und zur nächsten Textzei- 
le springen. Wer sich in dem Rol- 
lenspiel nur auf die Hauptstory 
fokussiert, dürfte nach etwa 15 
Stunden am Ende angelangt sein. 
Für Spieler mit langem Atem bie- 
tet Biomutant zusätzlich eine gro- 
Ве Anzahl an Nebenquests und 
einen Neues-Spiel-Plus-Modus 
nach Abschluss der Geschich- 
te. Ein umfangreicher Day-One- 
Patch ist bereits angekündigt und 
im aktuellen Zustand des Spiels 
auch nötig. Doch die gröberen 
Schwächen an Story und Missi- 
onsdesign wird auch dieses Up- 
date nicht retten können. 

MICHAEL GRÜNWALD 


„Ein solides Abenteuer, 
das den Vorschusslorbee- 
ren nicht gerecht wird!“ 

Michael Grünwald Redakteur 


Biomutant ist kein absoluter Reinfall und auch in 
der derzeitigen Verfassung spielbar. Es ist weit 
davon entfernt, ein Cyberpunk 2.0 zu sein. Der 
Frustfaktor schnellt aber zügig in die Höhe, wenn 
ich Ewigkeiten brauche, um den Start meiner 
Quest zu finden und erst recht, wenn meine 
Konsole mehrmals im Bosskampf abschmiert. 
Natürlich sind solche Kritikpunkte wie der nervige 
Erzählstil auch ein wenig Ansichtssache, doch die 
Entwickler höchstpersönlich haben eine Funktion 
eingebaut, bei der man den Sprecher auch kom- 
plett abschalten kann, solange man die Welt des 
Open-World-Spiels erkundet. Das sagt in meinen 
Augen schon einiges aus. Ich hatte jedoch auch 
hin und wieder ordentlich Spaß an Biomutant. Vor 
allem die schöne Spielwelt und die packenden 
Bosskämpfe zählen definitiv zu den Highlights. 
Doch leider sind mir die Frustmomente im Großen 
und Ganzen mehr in Erinnerung geblieben. Ich 
hoffe jedoch, dass der Day-One-Patch zumindest 
die technischen Schwächen ausbügelt. Denn 
dann würde ich nochmal einen Durchgang wagen. 


Pro & Contra 


(© Charmante Spielwelt 


© Innovatives und abwechslungsreiches 
Gegnerdesign 


Ө Gelungenes Kampfsystem 

(© Spaßige und nützliche Gefährte 
Nerviger Erzählstil 
Langweiliges Missionsdesign 
Schwache Umsetzung der Story 


Grobe technische Probleme auf allen 
Plattformen 


Entscheidungen wirken sich kaum aus 
5 10 
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-~ ]Mass Effect 
Legendary Edition 


Ein Remaster, das dem Vermächtnis von Commander Shepard 
würdig ist und zeigt, wie man mit viel Herzblut und Leiden- 
schaft zum Erhalt einer so beliebten Reihe beiträgt. 


ROLLENSPIEL | Bioware hatte es 
nicht leicht in den vergangenen 
Jahren. Ihre Projekte konnten Er- 
wartungen nicht erfüllen (Mass 
Effect: Andromeda), wurden mit 
Schande wieder eingestellt (C&C 
Generals 2, Shadow Realms) oder 


` Commander Shepard (rechts) steht im Mittelpunkt der Trilogie und scharrt 
im Verlauf eine Vielzahl großartig geschriebener Charaktere um ѕісһ. = 
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entwickelten sich gar zu kolossa- 
len Flops (Anthem). Auch der star- 
ke Abgang von Talenten und Vete- 
ranen in den vergangenen Jahren 
hat kein gutes Licht auf das kana- 
dische Studio geworfen. Es wurde 
also Zeit, der Welt zu zeigen, dass 


sie es noch drauf haben. Und was 
eignet sich dazu besser als eine 
von Fans lange Zeit geforderte 
Neuauflage einer der erfolgreichs- 
ten Marken des Studios überhaupt. 

Soviel sei schon mal gesagt, die 
Mass Effect: Legendary Edition ist 


ein wahrgewordener Fan-Traum, 
der kaum Wünsche übrig lässt. 
Was den Entwicklern von Bioware 
hier gelungen ist, zeugt von ihrer 
Liebe zur Marke und ihrer Hingabe, 
ein für Fans und Neulinge gleicher- 
maßen gelungenes Produkt abzu- 
liefern. Auf dass Mass Effect auch 
weiterhin als eine der besten und 
beeindrucktesten Sci-Fi-Welten im 
Entertainment-Sektor gilt. 


Die Shepard-Saga 

Mass Effect spielt in unserer Milch- 
straße gegen Ende des 22. Jahr- 
hunderts. Die Menschheit ist vor 
drei Jahrzehnten auf der inter- 
galaktischen Bühne erschienen, 
nachdem sie außerirdische Tech- 
nologie auf dem Mars entdeckt 
hatte, die es ihr ermöglichte, den 


Die verschiedenen Skills und Fähigkeiten von Shepard nd З 
Gefährten machen durch schicke neue Effekte jetzt noch mehr her. 
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sogenannten Masse- Effekt zu nut- 
zen, der interstellares Reisen erst 
möglich machte. In der Galaxie 
existierte jedoch bereits eine große 
intergalaktische Gemeinschaft mit 
einer Vielzahl von raumfahrenden 
Spezies, die zum Teil schon seit 


Tausenden von Jahren zwischen 


den Sternen unterwegs sind. 

Als Spieler in der Rolle von 
Commander Shepard bekommen 
wir daher immer wieder mit, wie 
die Menschen als Neulinge behan- 
delt und teilweise mit Argwohn be- 
dacht werden. All diese politischen 
Ränkespiele müssen aber bald in 
den Hintergrund treten, als sich 
die Völker der Milchstraße einem 
völlig überlegenen Feind gegen- 
übersehen. Als Held der Menschen 
wird Commander Shepard so in ein 
Abenteuer katapultiert, das ihm im 
Verlauf der Trilogie alles abverlan- 
gen wird. Zum Glück schart er auf 
dem Weg viele treue Gefährten 
und neue Freunde um sich. Neben 
der tollen Geschichte sind es näm- 
lich vor allem die unfassbar gut ge- 
schrieben Charaktere, die einen 
Großteil der Faszination von Mass 
Effect ausmachen. 


Optischer Hochglanz 

Entsprechend wollten die Ent- 
wickler für die Neuauflage die 
Inhalte der drei Spiele auch gar 
nicht erst anfassen. Das epische 
Erlebnis sollte genau das glei- 
che sein wie damals. Alle Kon- 
zentration floss daher in die opti- 
sche Darstellung, das Gameplay 
und eine Reihe von Komfortfunk- 
tionen. Ganz besonders im Fokus 
stand dabei der erste Teil der Tri- 
logie. Dieser hat inzwischen fast 
14 Jahre auf dem Buckel und ist 
im Vergleich zu den beiden Nach- 
folgern deutlich schlechter geal- 
tert. Umso beeindruckender ist, 
was die Entwickler noch aus der 


Mit ein paar Tricks haben die Entwickler er 
O O 


betagten Unreal Engine 3 heraus- 
geholt haben. 

Zwar sieht man dem Spiel an 
einigen Stellen, wie zum Beispiel 
den flachen Haartexturen einiger 
NPCs, sein Alter recht deutlich an. 
An vielen anderen Stellen übertün- 
chen die Entwickler das aber sehr 
geschickt mit knackig scharfen 
Texturen, schicken Nebeleffekten 
und Reflexionen. Hinzu kommen 
aufgebortes Anti-Aliasing, Ambient 
Occlusion und Subsurface Scat- 
tering. Damit ist der erste Teil der 
Trilogie viel näher an den beiden 
Nachfolgern, die schon von Haus 
aus damals um einiges besser aus- 
sahen. Dabei läuft das Spiel auf al- 
len Systemen flüssig. Je nach Ein- 
stellung und Auflösung zwischen 
30 und 120 Frames pro Sekunde. 
Die PC-Version unterstützt sogar 
bis zu 240fps. 

Richtig gut gefallen haben uns 
neben den direkten Grafikver- 
besserungen auch die indirekten 
Aufwertungen der verschiedenen 
Schauplätze. Die Entwickler haben 


ST O O İū@(CTCTT 7 r 

[Die Entwickler haben viele Levels in Teil 1 auch dahingehend, 
überarbeitet, dass r mit neuen ( Objekten, verbesserter Lichtstimmun 
опа mehr Effekten eine noch dichtere. Atmosphäre entsteht 
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қ-а БР” 
Тег alten, ten Unreal ireal Engine 3 Sogar schicke 


Spiegelungen entrungen, für diedie. Engine eigent eigentlich gar n gar nicht ausgelegt ist. ` 
Å- ëmer 


sich die einzelnen Gebiete näm- 
lich noch einmal vorgenommen 
und sie mit zusätzlichen Objek- 
ten und Effekten ausgestattet. So 
wirkte Eden Prime im Original zum 
Beispiel nur bedingt wie eine gro- 
Ве Kolonie der Menschen. Gebäu- 
de gab es nur sporadisch, insofern 
sie einem Zweck für den Spielab- 
lauf dienten. Jetzt haben die Ent- 
wickler der Szenerie deutlich mehr 
Hintergrundobjekte wie Hochhäu- 
ser, Hütten und vor allem Trümmer 
spendiert. Damit kommt die Zer- 
störung, die die Sovereign und die 
Geth angerichtet haben, wesent- 
lich besser zur Geltung. 


Spielt sich besser denn je 

Doch nicht nur optisch wurde beim 
ersten Teil Hand angelegt. Auch 
beim Gameplay und der Bedienung 
war einiges an Anpassung nötig, um 
das Spiel auf das gleiche Niveau wie 
die beiden Nachfolger zu bringen. 
Das ist den Entwicklern über wei- 
te Strecken auch ganz gut gelun- 
gen. Das Interface und die Steue- 


rung wurden vereinheitlicht. Durch 
Verbesserungen bei den Eingaben, 
dem Zielen und dem Verhalten der 
Kameras wirkt das Spielgefühl nicht 
mehr ganz so hakelig wie früher. 
Die Balance der Waffen wurde an- 
gepasst, indem zum Beispiel Hitze- 
entwicklung und Cooldown-Zeiten 
optimiert wurden. Die früher oft mi- 
nutenlangen Fahrstuhlfahrten sind 
jetzt eine Angelegenheit von weni- 
gen Sekunden. 

Gelungen ist auch die Überar- 
beitung des Mako-Panzers. Dieser 
wirkt jetzt deutlich schwerfälliger 
und springt nicht mehr so unrea- 
listisch herum wie ein Gummiball. 
Besonders auf den stark zerklüfte- 
ten Nebenquest-Planeten scheint 
aber hin und wieder noch seine 
alte Widerspenstigkeit durch. Hier 
hilft der neue Vorwärtsboost aber 
deutlich. Eine gute Entscheidung 
ist es außerdem, dass der Spie- 
ler nicht mehr dafür bestraft wird, 
wenn er Gegner mit dem Mako 
bekämpft. So gibt es für besiegte 
Feinde jetzt genau so viel Erfah- 


Der er berüchtigte Mako-Panzer lässt sich jetzt deutlich besser steuern ur und hat mit dem 
= | | ен 
Booster ein sinnvolles Upgrade zur Bewältigung von zerklüfteten Planeten erhalten. 
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Test рау 


Die КІ der Gegner verhielt sich besonders im ersten Teil wie еіп\® 
aufgescheuchter Haufen Hühner. Daran hat sich leider nichts geändert. 


rungspunkte, egal, ob man sie zu 
Fuß oder mit den Bordkanonen des 
Panzers besiegt hat. 

Trotz all der Verbesserungen 
kommt das erste Mass Effect aber 
nicht gänzlich in der Moderne oder 
wenigstens auf dem Niveau von 
Teil2 und 3 an. Das liegt zum einen 
an der nach wie vor schnell un- 
übersichtlich werdenden Inventar- 
verwaltung. Das alte Itemsystem 
mit massenhaft erbeuteten Waf- 
fen, Rüstungen und Mods wurde 
beibehalten. Hier hätte etwas Ent- 
schlackung durchaus gutgetan. 
Zumal man nach wie vor umständ- 
lich auf der Normandy die Spin- 
de der einzelnen Gefährten aufsu- 
chen muss, um deren Ausrüstung 
zu bearbeiten. Da hätte man auch 
ruhig einfach in Shepards Item- 
menü die Möglichkeit zum Durch- 
schalten der einzelnen Charaktere 
einbauen können. 

Auch die recht dämliche Geg- 
пег-КІ, die sich häufig wie ein Hau- 
fen aufgescheuchter Hühner ver- 
hält, passt nicht mehr so recht in 
die Zeit. Das Deckungssystem fühlt 


Die aus zahlreichen Bonus-DLCs stammenden Gegenstände wurde sinnvoll == 
im Spiel verteilt, wo man sie unter anderem bei Händlern zum Erwerb findet: 


62 | 07.2021 | play? 


sich noch immer etwas schwerfällig 
an. Zudem haben es einige Fehler 
des Originals auch in das Remaster 
geschafft. Neben bekannten Glit- 
ches zur unbegrenzten Steigerung 
von Rufpunkten oder dem einfa- 
chen Abstauben des Erfolgs für 
den höchsten Schwierigkeitsgrad, 
ist uns auch ein altbekannter Bug 
begegnet. Gelegentlich passierte 
es, dass das Spiel nach dem Aus- 
steigen aus dem Mako keine Tas- 
tendrücke bis auf die Bewegung 
und den Gang ins Menü ausgeführt 
hat. Da half dann nur Speichern 
und Neuladen. 


Ein dickes Spielspaßpaket 

Mit Mass Effect 2 und Mass Effect З 
hatten die Entwickler von Biowa- 
re längst nicht so viel Arbeit. Die- 
se waren schon damals wesentlich 
ausgereifter, schöner und runder im 
Design als der Erstling. Aber natür- 
lich wurden auch hier optisch noch 
ein paar Prozent mehr rausgeholt, 
als es seinerzeit möglich war. Be- 
sonders die scharfen Texturen von 
Charakteren und vielen Umgebun- 


Kassa Fabrications line of ege personal protection equipment 
eier a series of interlocking menge plates covered in a 
proprietary tung men айоу weave for mamuen stopping power. 


increases health Бу 5% 


357280 


gen überzeugen. Mit der neuen 
Möglichkeit, alles in 4K-Auflösung, 
mit HDR und verbesserten Shadern 
und Effekten zu erleben, ergibt sich 
ein stimmiges Gesamtbild. 

In Mass Effect 3 mussten die 
Macher ein paar Änderungen am 
System der sogenannten „Galak- 
tischen Bereitschaft“ vornehmen. 
Dieses System hat Einfluss auf den 
Ausgang der Geschichte und wur- 
de im Original unter anderem auch 
vom Mehrspieler-Modus beein- 
flusst. Dieser ist im Remake aber 
nicht enthalten. Die Galaktische Be- 
reitschaft wird daher jetzt einzig und 
allein durch alles beeinflusst, was ihr 
im Verlauf der gesamten Trilogie ge- 
macht und entschieden habt. Wenn 
man ein Spiel direkt mit Mass Effect 
3 beginnt, soll es nur mit äußerster 
Gründlichkeit möglich sein, die er- 
forderliche Punktzahl für ein posi- 
tives Ende zu erreichen. Wer sich 
durch die gesamte Trilogie kämpft, 
ist also klar im Vorteil. 

Sehr schön ist, dass die Ent- 
wickler alle Inhalte der drei Spiele 
zu einen sinnvollen Gesamtpaket 


zusammengeführt haben. Das be- 
trifft besonders die über 40 DLCs, 
die in der Legendary Edition ent- 
halten sind. So wurden die zahlrei- 
chen Ausrüstungs- und Waffenpa- 
kete nicht einfach so hinzugefügt 
und dem Spieler am Anfang ins 
Inventar geschüttet. Stattdessen 
sind all die zusätzlichen Gegen- 
stände jetzt über das Spiel ver- 
teilt im Angebot der verschiedenen 
Händler auf Omega, Citadel und 
anderen Orten zu finden. 

Auch die Story-DLCs wurden 
einigermaßen sinnvoll in das Ge- 
samtgeschehen eingebettet. So 
stehen in Mass Effect 2 zu Spiel- 
beginn nur die Gefährten-DLCs 
für Kasumi und Zaeed sowie die 
Normandy-Absturzstelle zur Ver- 
fügung. Lair of the Shadow Bro- 
ker und Ankunft werden dagegen 
erst im späteren Spielverlauf an 
passenden Stellen zugänglich ge- 
macht. Übrigens: Als einziger DLC 
ist Pinnacle Station vom ersten 
Mass Effect nicht in der Legendary 
Edition enthalten. Für diesen, von 
einem Drittstudio entwickelten, In- 
halt konnten keine brauchbaren 
Originaldaten mehr ausfindig ge- 
macht werden, was eine Umset- 
zung unmöglich machte. 


Neue Features, alte Probleme 
Dafür haben es die Entwickler aber 
geschafft, noch ein paar neue klei- 
ne Features umzusetzen, die si- 
cher dem einen oder anderen Fan 
gefallen werden. So wurde der 
Charaktereditor für alle drei Spiele 
vereinheitlicht und sogar mit noch 
ein paar neuen Optionen wie Frisu- 
ren und Farben ausgestattet. Wer 
Shepard und seine Mannschaft 
in bester Qualität einfangen will, 
kann jetzt auf einen Fotomodus 
zugreifen, der mit einer umfangrei- 
chen Suite an Einstellungen kaum 
Wünsche offen lässt. 


Ana emp + ха = s 
Reu an Board ist ein funktionsstarker Fotomodus, mit dem Se 4 
alle künstlerisch veranlagten Shepard. Fans austoben können. F l 
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Im Fähigkeiten-Rad können wir zwar einen Skill auf einer Schnelltaste hinterlegen. 


Um den Cooldown zu erfahren, müssen wir aber trotzdem umständlich das Rad öffnen. 


ж 


A 


45 


Das gleiche kann man nicht ип- 
eingeschränkt von den Spieloptio- 
nen sagen. So ist es nämlich zum 
Beispiel nicht möglich, die teilwei- 
se doch recht seltsame Tastenbe- 
legung der Controller-Steuerung 
zu verändern. Immerhin lässt sich 
zwischen Steuerungsschemata für 
Links- und Rechtshänder umschal- 
ten. Mit ein wenig Gewöhnung geht 
die Steuerung aber recht locker von 
der Hand. Wir hätten uns nur ge- 
wünscht, dass es im Interface eine 
Cooldown-Anzeige für unsere auf 
die Schnelltaste gelegte Fähigkeit 
gibt und wir dafür nicht jedes Mal 
das Skill-Rad aufmachen müssen. 


Eine würdige Neuauflage 

Vieles was man am Remaster kri- 
tisieren kann, ist Erbsenzählerei 
auf hohem Niveau, weil es entwe- 


Auch in Mass Effect 2 und 3 tragen hochauflösende Texturen 
und verbesserte Shader zu noch mehr Grafikqualität bei. 
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der dem Alter der Originalspiele 
geschuldet ist oder das Gesamt- 
erlebnis nicht wirklich negativ be- 
einträchtigt. Wir haben in den letz- 
ten Tagen rund 60 Stunden in die 
Legendary Edition gesteckt. Da- 
bei haben wir den ersten Teil kom- 
plett mit allen Nebenaufgaben 
auf höchstem Schwierigkeitsgrad 
durchgespielt. Den zweiten Teil im- 
merhin gut bis zur Hälfte und Teil 3 
auch noch einige Stunden ange- 
spielt. Was bleibt ist das beeindru- 
ckende Bild eines von Anfang bis 
Ende durchdachten und exzellent 
umgesetzten Remasters. 

Wer Bioware in den vergange- 
nen Jahren den Verlust ihres Spi- 
rits oder ihrer kreativen Schaffens- 
kraft vorgeworfen hat, wird hier 
eindrucksvoll eines Besseren be- 
lehrt. Nicht nur in der Legendary 


Edition selbst, auch im Auftreten 
der Entwickler in der Öffentlichkeit 
rund um die Veröffentlichung ist zu 
spüren, wie sehr dieses Projekt ein 
Projekt des Herzens war. Mass Ef- 
fect meldet sich mit dem Remaster 
eindrucksvoll zurück und gilt mit 
seiner herausragenden Erzählung, 
den fantastischen Charakteren 
und seinen epischen Momenten 
auch heute noch zum Besten, was 
das Sci-Fi-Genre im Bereich der Vi- 
deospiele zu bieten hat. Nicht um- 
sonst haben schon vor über zehn 
Jahren Branchengrößen wie Ge- 
ars-of-War-Schöpfer CliffyB Mass 
Effect als das Star Wars der heu- 
tigen Generation bezeichnet. Eine 
Einschätzung, der man dank der 
Legendary Edition heute wieder 
vorbehaltlos zustimmen kann. 
MATTHIAS DAMMES 


play? test 


Meinung 
„Das Vermächtnis von 
Commander Shepard 
optimal bewahrt.“ 
Matthias Dammes Redakteur, 


Ich habe mich noch nie mit so viel Begeisterung 
an ein Spiel gesetzt, dessen Inhalt ich eigentlich 
schon kenne. Und zwar nicht nur einmal, sondern 
mehrfach, so dass ich auch heute viele Szenen 
noch ohne Probleme mitsprechen könnte. Aber 
als der Testkey zur Mass Effect: Legendary Edi- 
tion eintraf und mit der Landung auf Eden Prime 
das Abenteuer erneut seinen Lauf nahm, war 

ich sofort wieder gefesselt. Was die Entwickler 
gerade bei der Umsetzung des ersten Teils ge- 
leistet haben, ist bewundernswert. Es wirkt und 
sieht fast wie ein neues Spiel aus und das meine 
ich gar nicht negativ. Dass ich das Spiel innerhalb 
von drei Tagen komplett mit allen Nebenquests 
und inklusive Platintrophäe durchgespielt 

habe, spricht glaube ich für sich. Die grafische 
Überarbeitung und das angepasste Gameplay 
sind genau das, was der erste Teil gebraucht 

hat. Aber zum Glück ist da ja noch nicht Schluss. 
Mass Effect 2 und 3 setzen großartig fort, wofür 
im ersten Teil der Grundstein gelegt wurde. Für 
mich als Fan ist die Legendary Edition genau das, 
was ich mir immer gewünscht hatte und noch 
einiges mehr. 


®© Großartig erzählte Trilogie 
СЭ Fantastische Charaktere 


СЭ Entscheidungen mit Auswirkungen über 
alle drei Spiele hinweg 


(Э Grafisch ordentlich aufpoliert 

(© Klasse Soundtrack 

(Э Flüssigeres Gameplay (МЕ1) 

© Keine ewigen Fahrstuhlfahrten mehr (ME1) 
СЭ Verbesserte Mako-Steuerung (МЕ1) 


(Э Nahezu alle DLCs enthalten und gut 
eingebunden 


ОЭ Sinnvoll angepasste Galaktische Bereitschaft 
(ME3) 


@3 Spiele mit insgesamt weit über 100 Stunden 
Spielzeit 


СЭ Hoher Wiederspielwert 

(Э Fantastische englische Sprecher 
Ein paar alte Bugs sind geblieben 
Inventar bleibt lästiges Mikromanagement (МЕ1) 
Schlechte КІ (MEI) 


MEI könnte mehr Autosave-Checkpoints 
vertragen 


Ödes Planetenscanen (ME2/3) 


Infos 
TERMIN N КОК a 14. Mai 2021 
БКО ОТ ab 16 Jahren 
РНЕК к СТ са. 60 Euro 
HERSTELLER уф... Electronic Arts 
ENTWICKLER Bioware 
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Pi Hood: Outlaws & Legends 


PvPvE-Spielprinzip, Mehrspieler-Heists und ein Setting im sagenumwobenen 
Mittelalter: Wir haben den einzigartigen Mix von Sumo Digital mal ausprobiert. 


ACTION | Held in Strumpfhosen, 
tierisch ausgefuchster Bogen- 
schütze, Räuberkönig mit sozialer 
Ader — Robin Hood hat man in der 
Medienwelt schon in vielen For- 
men und Facetten gesehen. Hood: 
Outlaws & Legends fügt nun noch 
eine zusätzliche hinzu: Der Titel, 
der am 10. Mai für Playstation 4 
und 5 erschienen ist, verpackt 
die mittelalterliche Folklore rund 


STIEHL DEN SCHATZKAMMER-SCHLÜSSEL 


тышы den Ser 


Den Sheriff solltet ihr besser nicht gegen 


um Sheriffs und Banditen in einen 
packenden PvPvE-Mehrspieler- 
Spaß im Stil von Hunt: Showdown. 
Wir haben uns mal angeschaut, ob 
der Legende des Sherwood Forest 
diese Transformation gut zu Ge- 
sicht steht. 

Wer jetzt zunächst auf den stan- 
dardmäßigen Abriss der Rahmen- 
handlung wartet, der schaut doof 
in die Röhre. Die gibt es in Hood: 


H 


‚euch aufhetzen, er ist in 


guter alter Mr.-X-Manier nämlich unbesiegbar und unaufhaltsam. 
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Outlaws & Legends nämlich nicht. 
Allgemein lässt sich festhalten: Da- 
für, dass der Titel auf Sagen und 
Geschichten basiert, steckt ziem- 
lich wenig Erzählung drin. Die Ent- 
wickler von Sumo Digital gehen nur 
grob auf die Vorlage ein, der Name 
„Robin Hood“ fällt so explizit ei- 
gentlich nie, euer Gegenspieler ist 
einfach nur „der Sheriff“ — Notting- 
ham hat man einfach geflissentlich 


Die vier spielbaren Charaktere sind durch eine Drei-Sterne- 
Bewertung in verschiedene Schwierigkeitsgrade eingeteilt.” 


ignoriert. Auch auf eine konkrete 
historische Epoche oder einen rea- 
listischen Schauplatz hat man sich 
nicht festnageln lassen. 


Für das Volk! 

Ihr habt es also einfach nur mit 
dem Staat zu tun, den ihr in alt- 
bekannter „Nimm’s den Reichen, 
gib’s den Armen“-Manier um еіп 
paar Goldstücke leichter machen 
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sollt. Das funktioniert nach einem 
stets gleichbleibenden Prinzip: In 
einem mehrphasigen Multiplayer- 
Match gilt es erst, den Wachen ei- 
nen Schlüssel abzuluchsen, damit 
dann in die Schatzkammer einzu- 
dringen und schließlich mit der 
Kiste voll Gold von der Karte zu 
verschwinden. 

Wie die Axt im Walde solltet ihr 
dabei allerdings nicht vorgehen, 
das bringt nämlich einige Nach- 
teile mit sich. Zunächst mal zieht 
ihr so die Aufmerksamkeit der Pa- 
trouillen auf euch, die dann Ver- 
stärkung rufen und das Gebiet ab- 
riegeln. Viel ärgerlicher ist aber, 
dass ihr mit eurem Lärm auch das 
gegnerische Viererteam alarmiert, 
das gleichzeitig mit euch auf der 
Karte unterwegs und auf das ex- 
akt selbe Ziel aus ist. Es ist also 


Ganz schön blutig: Gerade bei der Inszenierung von unentdeckten 
Meuchelmorden hält sich Hood: Outlaws & Legende nicht zurück. 
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von Vorteil, sich eher іп den Schat- 
ten zu verstecken und hinterrücks 
zuzuschlagen, Gegner unentdeckt 
aus der Distanz auszuschalten 
oder sie mit einer gut geplanten 
Ablenkung aus dem Weg zu räu- 
men. Das spart euch Ressourcen, 
Zeit und manchmal auch einen 
überflüssigen Bildschirmtod. 
Gelegentlich gibt es aber eben 
keinen anderen Weg, als in die 
Offensive zu gehen. Dabei setzt 
Hood: Outlaws & Legends auf 
ein simples aber befriedigendes 
Kampfsystem aus der Third-Per- 
son-Perspektive. Ihr könnt mit ei- 
nem gezielten Pfeilschuss Köpfe 
zum Platzen bringen, mit schwe- 
ren und leichten Angriffen auf eure 
Gegner einprügeln, sowie blocken, 
kontern und ausweichen — zumin- 
dest, solange eure Ausdauerleiste 


ә 


сд GEGNERISCHE TEAM Др! 


kee 
, inet, hal djé 
sche Team hat die Schatzkammer R geöffnet, halte sie davon Wer sich daran stört, kann Crossplay aber auch einfach ausschalten. 


u stehl 


gefüllt ist. Geht euch die Puste aus, 
klappt dagegen gar nichts mehr, 
nicht mal die Flucht. Trotz der ein- 
fachen Grundzüge ist in den Aus- 
einandersetzungen also durchaus 
auch etwas Taktik gefragt. Für zu- 
sätzliche Tiefe sorgen außerdem 
die vier vor jedem Match wählba- 
ren Charaktere, die durch ihre Aus- 
rüstung jeweils unterschiedliche 
Spielstile begünstigen. 


Hammertime! 

Titelheld Robin ist mit seinem 
Langbogen beispielsweise eher der 
Scharfschütze, der die Gegner aus 
der Entfernung aufs Korn nimmt. 
Marianne geht mit Armbrust und 
versteckter Klinge als Meuchel- 
mörderin auf Tuchfühlung. Ihr ge- 
genüber steht John, der klassische 
Tank, der an vorderster Front mit 


ZT" memis 
elen mit Pfeil und Bogen sind PC-Spieler natürlich im Vorteil." 


Docks 


seinem Hammer auf Gegner ein- 
prügelt. Und schließlich wäre da 
dann noch Tooke, der mit seinem 
Dreschflegel eher auf mittlere Dis- 
tanz geht und seine Team-Mitglie- 
der mit seiner aufladbaren Spezial- 
fähigkeit heilt. Ein echt hilfreicher 
Move, denn Medipacks oder eine 
automatische Gesundheitsregene- 
ration bietet das Spiel nicht. Dafür 
gibt es Granaten, Rauchbomben 
und andere Gadgets sowie kleine- 
re Gameplay-Unterschiede: John 
kann etwa Tore anheben und so 
auch während einer Abriegelung 
einen Fluchtweg freimachen, Ro- 
bin hangelt sich dagegen mit Seil- 
pfeilen an Balken empor. 

Es ist also gute Absprache ge- 
fragt, nicht nur bei der Zusam- 
menstellung eures Teams, sondern 
auch während eines laufenden 


Im БИЙ gibt es weder Medikits d automatische Kran 
Deshalb ist Tookes heilende > Spezialfähigkeit extrem wichtig. 
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Coups. Das funktioniert natürlich 
am besten mit Freunden via Voi- 
ce Chat, im Notfall könnt ihr aber 
auch mit Hilfe eines simplen Ping- 
Systems Gegenstände markieren 
oder Befehle geben. Das wird ge- 
rade im letzten Spielabschnitt be- 
sonders wichtig: Hier müsst ihr 
mit einer Winde die Truhe von der 
Karte schaffen, indem ihr eine Art 
Fortschrittsbalken abarbeitet. Da- 
bei solltet ihr nicht nur ein Auge 
auf den Sheriff haben, der in un- 
aufhaltsamer Mr.-X-Manier über 
die Karte stampft, auch das gegne- 
rische Team kann zur echten Ge- 
fahr werden: Das kann euch kurz 
vor Schluss einfach noch kaltma- 
chen, die letzten Meter an der Win- 
de selbst kurbeln und euch die Kis- 
te vor euren Augen wegschnappen. 
Eine ziemliche dreckige Nummer, 
die schon für einigen Unmut unter 
Spielern gesorgt hat. Wir würden 
uns von den Entwicklern daher et- 
was fairere Siegbedingungen wün- 
schen. Wie wäre es beispielsweise 
mit einem eigenen Fortschrittsbal- 
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De letzten Spielabschnitt bricht gerne mal ne Chaos aus. Da 
A — wird gerne mal jegliches heimliches Vorgehen über Bord geworfen. 


ken für jedes Team? Das würde für 
weitaus weniger Frust sorgen. 


Frust als Feature 

Wobei der ohnehin früher oder spä- 
ter mal aufkommen wird. Hood: 
Outlaws & Legends hat nämlich 
eine ziemlich steile Lernkurve: Ihr 
bekommt zwar in einem Tutorial alle 
grundlegenden Spielmechaniken 
beigebracht, überfordert seid ihr zu 
Beginn aber trotzdem. Besonders, 
da euch das Spiel manche Aspekte 
gar nicht erklärt. Dass ihr schneller 
an der Winde kurbeln könnt, indem 
ihr den rechten Trigger gedrückt 
haltet, verrät man euch etwa nur 
mal nebenbei im Ladebildschirm. 


4 Compuson nost A 
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4 Squirt Monkey 


Dazu kommen die teils fumme- 
lige Controller-Steuerung, durch 
die PC-Spieler beim Zielen klare 
Vorteile haben, und ein paar frag- 
würdig ausbalancierte Skills. Wie 
gehe ich zum Beispiel dem Flä- 
chen-Schaden von Johns Hammer 
aus dem Weg? Wie verhindere ich, 
dass ich immer wieder hinterrücks 
von Marianne abgemurkst werde? 
Das lernt man meist erst auf die 
harte Tour, wenn gegnerische Spie- 
ler solche Taktiken gegen einen 
verwenden. Immerhin: Es gibt die 
Möglichkeit, euer Können in einem 
separaten PvE-Modus zu trainie- 
ren. Dort erledigte Runden bringen 
euch allerdings keinerlei Vorteile, 


STIEHL DEN SCHATZKAMMER-SCHLÜSSEL а’ 


ХР oder Gold verdient ihr nur durch 
abgeschlossene Raubzüge. 


Geben und nehmen 

Was ihr damit anstellt, bleibt euch 
überlassen. Nach jedem Match 
könnt ihr an der Waage der Ge- 
rechtigkeit austarieren, wie viel 
eurer Beute ihr in eure eigene Ta- 
sche steckt und wie viel ihr an das 
Volk weitergebt. Das ist jedoch 
weniger eine moralische, sondern 
mehr eine rein taktische Überle- 
gung. Wenn ihr Geld für das Volk 
spart, könnt ihr damit euer Lager 
aufleveln. Das schaltet wiederum 
neue Gegenstände frei. Um die je- 
doch kaufen zu können, braucht 
ihr Kohle. Ihr solltet also hin und 
wieder auch etwas für euch selbst 
abzwacken. 

Wir würden sogar so weit gehen, 
zu empfehlen, alles Geld selbst ein- 
zusacken! Das ist zwar nicht son- 
derlich nett, gibt aus spielerischer 
Sicht aber am meisten Sinn. Klei- 
dungsstücke und Waffen, die ihr 
mit steigendem Lager-Fortschritt 
erhaltet, unterscheiden sich näm- 
lich nur optisch voneinander. Ob 
ihr nun einen Sandstein-Titan oder 
einen Granit-Goliath schwingt, ist 
vollkommen wurscht. Die Wer- 
te bleiben immer dieselben. Auch 
die Optik eures Verstecks ändert 
sich nicht, ob es nun auf Level 1 
oder Level 10 ist. Hier haben die 
Macher jede Menge Potenzial ver- 
schenkt. Gleiches gilt für die weni- 
gen tatsächlichen Gameplay-Up- 
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Hood: Outlaws & Legends bietet leider keinen Text-Chat. Wenn ihr mit Fremden 
zusammenspielt, müsst ihr also auf das Ping-System zurückgreifen. 
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Großzügigkeit wird in Hood: Outlaws & Legends nicht wirklich belohnt. 
Wer Gold ап das Volk abdrückt, bekommt dafür lediglich ein paar Skins. ` 


grades. An einem Zelt habt ihr zwar 
die Wahl aus verschiedenen Talen- 
ten, die euren Figuren Boni gewäh- 
ren — etwa verbesserten Schaden 
oder erhöhte Ausrüstungskapazi- 
tät. Eure Spezialfähigkeit lässt sich 
aber nicht ändern, Charakterwerte 
weder einsehen noch verbessern. 
Etwas mehr Optionen hätten wir 
uns hier schon gewünscht. 


War’s das schon? 

Das lässt sich auch über das Mat- 
chmaking sagen: Aktuell gibt es 
nur einen Modus mit gerade mal 
fünf Karten. Zudem dauert es teils 
gefühlt ewig, bis eine Sitzung ge- 
funden wird und dann werdet 
ihr auch gerne mal als Anfänger 
in eine Lobby mit lauter Vollpro- 
fis geschmissen. Ebenfalls ärger- 
lich: Es gibt zwar Crossplay, aber 
keine plattformübergreifenden 
Partys. Wer als Konsolero mit sei- 
nen Freunden auf dem PC zocken 
möchte, schaut aktuell also in die 
Röhre. Zumindest über Verbin- 
dungsprobleme konnten wir uns 
dafür nicht beschweren. Auch 
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TALENT I 
TALENT2 


TALENT3 


Neue Perks schaltet ihr frei, indem ihr das Charakterlevel erhöht. déi. 
Dafür müsst ihr Matches mit der entsprechenden Figur absolvieren. í 
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sonst lief technisch soweit alles 
ziemlich sauber. Die Grafik der 
Unreal Engine 4 machte eine or- 
dentliche Figur, lässt man die paar 
nachladenden Texturen und hake- 
ligen Animationen mal außen vor. 
Abgesehen von einem lustigen 
Zwischenfall, bei dem wir noch im 
Lager den Voice Chat unserer ehe- 
maligen Mitspieler hören konnten, 
kamen uns auch keine größeren 
Bugs unter. 

Am Ende bleibt so ein durch- 
aus spaßiges Spielerlebnis, dem 
es allerdings irgendwie am letz- 
ten Kniff fehlt. Im Vergleich zur 
Konkurrenz bietet Hood: Outlaws 
& Legends bisher nicht mehr als 
ein solides Grundgerüst. Die ers- 
te Phase des Schlüsselklaus wirkt 
etwas zu kurz, Stealth ab einem 
gewissen Zeitpunkt irgendwie un- 
nötig und die Welt nur wie eine 
schicke Kulisse. Warum man mit 
Umgebungsobjekten wie Kron- 
leuchtern, Pulverfässern oder Feu- 
erschalen nicht interagieren kann, 
bleibt uns ein Rätsel, ebenso wie 
das Fehlen jedweder Art von Sta- 
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oder gesammeltes Gold müsst ihr 
zwangsläufig selbst Buch führen — 
zumindest vorerst. 

Für die Zukunft haben die 
Macher bereits eine Roadmap 
mit frischen Inhalten angekün- 
digt. Über mehrere Saisons hin- 
weg sollen komplett kostenlos 
neue Maps, neue Modi und neue 
Helden nachgereicht werden. Es 
bleibt allerdings eben abzuwar- 
ten, ob sich das Spiel so lange hal- 
ten kann oder den Spielern nicht 
schon vorher die Langzeitmotiva- 
tion flöten geht. Bereits jetzt, we- 
nige Tage nach Release, haben ei- 
nige von ihnen das Maximallevel 
100 erreicht. Für die gibt es nun 
nichts mehr zu tun außer dem Er- 
füllen täglicher Herausforderun- 
gen, Sammeln von Schmuckstü- 
cken oder Vervollständigen von 
Legenden, indem sie noch mehr 
Matches gewinnen. Ob das als Ka- 
rotte vor der Nase reicht, um auch 
weiterhin dran zu bleiben, halten 
wir zumindest aber für ein wenig 
fragwürdig. DAVID BENKE 
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Stabiler Tank 
Ech nd des Be zk ch 


„Ein solides Grundgerüst, 
da muss jetzt aber пос 
mehr kommen!“ 

David Benke Redakteur 


Hood: Outlaws & Legends macht Laune. Der Mix 
aus PvPvE-Spielkonzept und Heist-Thematik hat 
mir echt gut gefallen, die Action ist packend in- 
szeniert, das Gameplay knackig. Trotzdem bleibt 
ein bitterer Beigeschmack, denn Entwickler 
Sumo Digital hätte hier noch so viel mehr rausho- 
len können! Charaktere und Ausrüstung könnten 
noch weiter modifizierbar sein, Karten und Modi 
noch mehr Abwechslung bieten. Stattdessen 
lässt man jede Menge Potenzial ungenutzt. 
Teilweise fühlt sich der Titel daher fast an wie 

ein Early-Access-Launch, der erst im späteren 
Verlauf durch wirklich wichtige Features ergänzt 
wird. Es bleibt also nur zu hoffen, dass die Spieler 
tatsächlich die Geduld mitbringen, auf diese 
angekündigten Spielelemente noch zu warten. 
Ansonsten könnte im digitalen Sherwood Forest 
schon sehr bald wieder Totenstille einkehren. 


Spannendes PvPvE-Spielkonzept 
Schickes Setting 


Э Vier abwechslungsreiche Charaktere 


Crossplay 

Steuerung frei anpassbar 

Kostenlose Post-Launch-Inhalte 

Keine Crossplattform-Partys 
Matchmaking-Probleme 

Nur ein Modus und fünf Karten 

Nur wenige Anpassungsmöglichkeiten 
Langzeitmotivation fraglich 

Mache Spielmechaniken werden nicht erklärt 
Unfaire Siegbedingungen 


Infos 


Ѕито Digital 


play? | 07.2021 | 67 


> 


9% Ausgabe 
О 07/2021 


Subnautica: Већу: Zero 


Ein za Abenteuer in detailverliebten Unterwasserwelten? Moment, das 


kennen wir doch schon! Im eisigen Sequel von Subnautica wagen wir uns in die Arktis. 


ACTION-ADVENTURE | Packt 
die Badehose ein, wir machen uns 
erneut zu den mysteriösen Was- 
serwelten des Planeten 4546B 
auf! In Subnautica: Below Zero 
erkunden wir diesmal allerdings 
nicht den vulkanischen Krater 
rund um die legendäre, tropisch- 
angehauchte Bruchzone der Au- 
rora, sondern dürfen uns nun end- 
lich in die frischen Gefilde der im 
Vorgänger angeteaserten Arktis 
wagen. Daher ist die Hawaii-Ba- 
dehose diesmal vielleicht doch 


Ganz; 50 'eintónig kalt is 


keine so gute Idee und wir sollten 
uns wohl eher in einen gut isolier- 
ten Neoprenanzug werfen. In un- 
serem Test tauchen wir tief in das 
Spiel ab und checken für euch, ob 
nur das Setting eisig ist und der 
zweite Erkundungs-Survival-Hit 
der Reihe dennoch unser Herz er- 
wärmen kann. 


Und täglich 

grüßt der Alien-Planet 

Während sich in Subnautica un- 
ser Alter-Ego Ryley Robinson nur 


реп doch nicht. Optisch bekom 


wiri in. den Biomen mehr? geboten alses zunächst scheint. Unter anderem 
auch nicht so liebe | Glubschaugen, sondern richtig fiese Brummer! 
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durch Pech in der dramatischen 
Unterwasser-Survival-Situation 
wiederfand, hat sich unsere neue 
Protagonistin Robin Ayou in Be- 
low Zero ihr Schicksal selbst aus- 
gesucht. Denn die Alienforscherin 
macht sich während eines Mete- 
oritenschauers unbemerkt und il- 
legalerweise auf den Weg zur For- 
schungsstation der berüchtigten 
Alterra-Corporation. Dort will sie 
den rätselhaften Todesumstän- 
den ihrer geliebten Schwester 
Sam auf den Grund gehen und 


Zwei Seelen schlagen | іп der Arktis’ Brust, 


sucht in verlassenen Alterra-Ge- 
bäuden nach Hinweisen, während 
sie als Wissenschaftlerin ihre ei- 
gene Berufsneugier auf dem Ali- 
enplaneten befriedigt. 

Damit haben wir die passen- 
de Storygrundlage, die es uns 
ermöglicht, die Welt frei zu er- 
kunden und diese auf besondere 
Orte zu untersuchen. Spielerisch 
übernimmt Subnautica: Below 
Zero viele der hochgelobten Ga- 
meplay-Mechaniken und Design- 
Entscheidungen des ersten Teils. 


denn in Below Zero, bewegen wir Lu auch 


ZU großen Teilen п auf der Landmasse und müssen auf Wetter und Kälte Acht ge geben 
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Kern des Spiels ist die Konstruk- 
tion von überlebenswichtigen Ge- 
genständen am Fabrikator, das 
Katalogisieren von Daten mithilfe 
eines Scanners, sowie die gewalt- 
freie und natürliche Entdeckung 
der einzigartigen, teils hübschen, 
teils erdrückend gruseligen Bio- 
me. Im klassischen Survival-Mo- 
dus müssen wir auf Hunger und 
Durst achten. An Land dürfen wir 
des Weiteren nicht zu lange ohne 
wärmende Hilfsmittel ausharren 
und beim Tauchen müssen wir 
auf den Sauerstoff-Vorrat achten. 
Zumindest fällt im Wasser durch 
geothermische Aktivität die Tem- 
peratursorge weniger drastisch 
aus. Möchten wir das Überlebens- 
Abenteuer noch etwas schwie- 
riger gestalten, können wir uns 
auch am Hardcore-Modus versu- 
chen, bei dem wir nur ein Leben 
haben. Achten wir nicht auf unse- 
ren Sauerstoffvorrat oder enden 
wir plötzlich als Fischfutter, wird 
der gesamte Speicherstand ge- 
löscht. Wer dagegen nur bauen 
und erkunden möchte, ganz ohne 
Story und Survival-Elemente, darf 
zum Creative-Modus greifen. 


Aller Anfang ist schwer 

Im nicht ganz so isolierten Ro- 
binson-Crusoe-Setting von Be- 
low Zero gilt es, die völlig ande- 
re Umgebung, die fremdartigen 
und doch bekannten Lebewesen, 
sowie die nigelnagelneuen Fahr- 
und Werkzeuge kennenzulernen. 
Ihr Debüt feiern beispielsweise 
die Pinguinküken-Robotereinheit 
und der mobile Mineraldetektor. 
Die fernsteuerbare Späherpingu- 
in-Drohne ermöglicht es uns, an 
Land in kleineren Nischen nach 
wertvollen Objekten wie Diaman- 
ten Ausschau zu halten. Möchten 
wir hingegen Unterwasser nicht 
allzu lange nach den begehrten 


Pinguine, Sondern auch auf gefährlichere 


fiesere viecher, Der Krebs-Anzug ist in 


isschollen und ganze Gletscher 

önnen uns das Auftauchen 
erschweren. Daher lohnt sich 
immer ein kurzer Blick nach 
oben, ehe der Sauerstoff ausgeht. 
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Ressourcen suchen, können wir 
mit dem handlichen Mineralde- 
tektor-Tool gezielt zu den Objek- 
ten schwimmen, sofern sich diese 
denn auch in der Nähe befinden. 
Sich mit allen Neuerungen kopf- 
über ins kalte Unbekannte zu 
stürzen, macht dabei ungeheure 
Laune. Durch Signale und Tipps 
des sprechenden PDA-Tablets er- 
halten auch neue Spieler genug 
Anhaltspunkte, um sich vorsich- 
tigen Schrittes ins dunklere Was- 
ser zu wagen. Wer sich an man- 
cher Stelle traut, den Kopf aus 
dem Wasser in stürmische Ha- 
gelunwetter zu halten, kann visu- 
ell Ziele ausfindig machen, die er- 
kundet werden wollen. Sei es jetzt 
ein trügerisch süßes Pinguin-Ba- 
by auf einer Eisscholle oder weit 
entfernte Gebäude samt Sende- 
mast. Während der freien Suche 
von Materialien wie Kupfer oder 
Gold ergeben sich praktisch auto- 
matisch beeindruckende Expedi- 
tionen, die mit jedem Ausflug wei- 
ter in die Tiefe oder Landeinwärts 
führen. 


erster Linie langsam, bietet aber Schutz 2” 


gegen 50 manchen Scharfzahn 
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Eisberg voraus! 

Landmassen in einem Tiefsee- 
Abenteuer? Die gab es zwar auch 
schon im Aurora-Abenteuer, aber 
diesmal rüstet Entwickler Un- 
known Worlds Entertainment das 
Land-Gameplay mit größeren Are- 
alen, mehr tierischer Vielfalt und 
kniffligen Survival-Herausforde- 
rungen wie der harschen Tempe- 
ratur aus. Doch wo Gefahr lau- 
ert, werden auch Lösungen durch 
vielfältige Ausrüstung angeboten. 
An Land müssen wir uns nicht nur 
durch heißen Kaffee und Alien- 
Chilli-Früchte warmhalten, son- 
dern können durch das klassische 
Sammeln von benötigten Res- 
sourcen auch schützende Klei- 
dung und hilfreiche Werkzeuge 
wie den Späherpinguin am Item- 
Fabrikator herstellen. 

Im Laufe des Spiels können wir 
dann mit dem Luftboot-artigen 
Motorrad, dem Schneefuchs, län- 
gere Distanzen an Land zurückle- 
gen und riesigen Fressfeinden ent- 
kommen. Vorausgesetzt wir fahren 
nicht mit vollem Karacho gegen die 
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Wand oder bleiben ungeschützt 
vor aggressiven Feuerspitz-Eiswür- 
mern stehen. Um sich vor den be- 
drohlichen Umgebungen zu schüt- 
zen, darf man sowohl an Land als 
auch unter Wasser mithilfe des 
Konstruktionswerkzeugs Basen 
und Zwischenlager errichten — die 
nötigen Bauteile und Ressourcen 
vorausgesetzt. Damit wird das Hin- 
und Herreisen auf Dauer deutlich 
erleichtert und es entsteht eine Art 
Wechselspiel zwischen Landpas- 
sagen und Unterwasserexpeditio- 
nen, bei der wir jeweils am anderen 
Ort benötigte Baupläne oder Sto- 
ry-Gegenstände zum Weiterkom- 
men finden. Weiterer Pluspunkt 
ist die freiere und größere Deko- 
rationsmöglichkeit der eigens er- 
richteten Unterkünfte. Ob wir jetzt 
Kaffeemaschinen, Betten mit ele- 
ganten Mustern, eine bunte Juke- 
box mit Fan-Songs der Commu- 
nity, große Hallen samt Glasdach 
oder wertvoll schmackhafte Pflan- 
zen in einem kleinen Raum voller 
Poster bevorzugen — die Qual der 
Wahl liegt da ganz bei uns. 


К Wer es an Land | 
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Die Seebahn lässt sich durch verschiedene Abteile in Funktion und Nutzart 
‚personalisieren. Schlafabteil statt Fabrikator? Man darf selbst wählen 


Erkundung der arktischen Tief- 
see mit Exo-Anzug und Seebahn 
Neben den fest errichteten Ge- 
bäuden gibt es auch Neuerungen 
bei den mobilen Unterwasserfahr- 
zeugen. Um diese überhaupt bau- 
en zu können, müssen wir zurück- 
gelassene Schrottteile finden und 
einscannen. Während sich der be- 
liebte Krebs-Exoanzug samt modi- 
fizierbaren Armen auch im zwei- 
ten Teil ideal zum Abbau und zur 
sicheren Höhlenforschung an- 
bietet, haben das flotte Seemot- 
ten-Mobil und das riesige Zyk- 
lop-Uboot das Nachsehen und 
fallen raus. Stattdessen bekom- 
men wir die ebenfalls anpassba- 
re und völlig schienenfrei fahrba- 
re Seebahn, die wir mit Abteilen 
unterschiedlichster Funktion zu- 
sammenstellen können. Soll es ein 
weiteres Lager statt einem Schlaf- 
abteil werden? Kein Problem! Eine 
Transporteinheit, bei dem wir den 
gewaltigen Krebs-Exo-Anzug am 
Ende der Bahn hinten festma- 
chen? Auch möglich! 


in Garten in der eisigen Wüste? Below Zero wartet 
oft mit atmosphärischen Orten wie diesem hier auf. 


Wer weder Seebahn noch 
Krebs-Exoanzug vorweisen kann, 
muss erstmal ohne Fahrzeug-La- 
ger klarkommen. Ein wenig bitter, 
denn größere Sammelaktionen 
sind mit der Lagerfunktion ähnlich 
angenehm wie schon beim größe- 
ren Zyklop-Uboot im Vorgänger- 
Teil. Ganz so vollpacken sollte man 
die Bahn allerdings nicht, denn 
der Nachteil einer vollends ausge- 
statteten Seebahn ist die geringe- 
re Geschwindigkeit. Je beladener 
der Zug mit Abteilen, desto lang- 
samer kommen wir vom Fleck, was 
gerade bei riesigen und aggressi- 
ven Leviathanen eine echte Ge- 
fahr darstellen kann. Die tech- 


nische Erweiterungsmöglichkeit 
durch Module ist essenziell für ein 
effizientes Vorankommen in der 
wilden Welt des Planeten 4546B. 
Ob jetzt eine verbesserte Zugkraft 
oder eine erhöhte Tauchtiefe, mit 
Verbesserungsmodulen lebt es 
sich leichter. 


Nicht ganz so allein wie gedacht 
Und wer mit der Zeit vorankommt, 
wird schnell merken: Die gute Ro- 
bin ist nicht die Einzige auf dem 
Alien-Wasserplaneten. Aus Spoi- 
lergründen sei nur so viel verra- 
ten: Zum ersten Mal treffen wir 
auf andere Personen und später 
auch auf besonders intelligente 
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Alien-Formen. Es entwickeln sich 
im Rahmen der Story durch das li- 
near vorgegebene, aber passend 
vertonte Dialogsystem glaubwür- 
dige Beziehungen und teils echte 
Freundschaften. An dieser Stel- 
le sei bloß ein geheimnisvoller Al- 
an erwähnt, der sich bereits recht 
früh unserer Abenteuerreise an- 
schließt. Ganz so still und ein- 
sam wird Below Zero also definitiv 
nicht. Unsere Protagonistin kom- 
mentiert auch selbst sehr gerne 
in ihrer sympathisch humorvollen 
Art besondere Entdeckungen und 
Enthüllungen, was die Atmosphä- 
re insgesamt deutlich auflockert. 
Doch allein ist man in der Welt 
von Subnautica sowieso nie, denn 
laut kreischende Raubfische, süß 
dreinblickende Kegelpinguine und 
gigantische Schatten lassen dem 
Spieler ohnehin kaum Ruhe. 
Übrigens: Wer hofft, wie im Vor- 
gänger kolossale Gegner mit dem 
Stasisgewehr und einem leicht 
erhitzten Brotmesser zu erlegen, 
der wird zumindest teilweise ent- 
täuscht. Zwar sind alle Gegner 
noch theoretisch zu erjagen, je- 
doch ohne Stasisgewehr. Das wur- 
de nämlich entfernt. Wer also un- 
bedingt, entgegen dem friedlichen 
Subnautica-Prinzip, sämtliches 
gefährliches Viehzeug eliminie- 
ren will, der muss auf Geduld und 
die Bohr- und Seilarme des Krebs- 
Anzuges setzen, um zum Rodeo- 
Terminator zu werden. Wirklich 
gewollt ist das Vernichtungs-Ga- 
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In Below Zero vergrößert sich der Dekorationsspielraum. 
Mit Jukebox, Kühlschrank, WC und Co. dürfen wir unser 


temporäres Zuhause ordentlich aufwerten. 
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meplay innerhalb der Geschich- 
te aber nicht und es winken kei- 
ne Belohnungen dafür. Dennoch 
bleibt es eine unterhaltsame Opti- 
on für Spieler dieses Schlages. 


Mit Stil in Sachen 

Ton und Grafik punkten 
Gameplay, Story und Stil schmie- 
gen sich perfekt aneinander. 
Das Gesamtbild unterstützend 
sorgt die dichte Geräuschkulisse 
in Kombination mit dem |liebrei- 
zenden Soundtrack für eine pas- 
sende und etwas ruhigere Atmo- 
sphäre im Vergleich zu den sehr 
bombastischen Actionstücken 
und den dunklen, isolierten Pas- 
sagen im Vorgänger. Subnautica: 
Below Zero kommt dabei natür- 
lich immer noch im Comic-ähn- 
lichen Look daher, der dem Spiel 
auch absolut gerecht wird. In der 
PS5-Version konnten wir — wie auf 
dem PC auch schon - nur kleine- 
re Grafikfehler oder Performance- 
Probleme ausmachen. Beides vor 
allem bei eigens erbauten, überdi- 
mensionierten Basen. Auf der Р54 
kommt es dagegen relativ häufig 
zu kleineren Rucklern und Bugs an 
Land sowie Pop-Ins. Grundlegend 
bleibt Below Zero zwar immer 
noch absolut spielbar, vor allem 
im Wasser, allerdings begründet 
der technische Performance-Un- 
terschied unsererseits eine kleine, 
aber notwendige Punkte-Abwer- 
tung der PS4-Version. Lobenswer- 
te technische Ergänzung auf allen 
Plattformen: In den Optionen lässt 
sich die Barrierefreiheit einstellen. 
Gemeint ist damit die Größe des 


User-Interfaces, das Pausieren 
des Spiels bei Inventarzugriff, das 
Abstellen von Blitzen und auch 
das hilfreiche optische Hervorhe- 
ben von sammelbaren Objekten. 
Die PS5-Controller-eigenen Trig- 
ger-Vibrationen sind ein nettes, 
immersives Feature bei manchen 
Tools und Fahrzeugen. 


Summa summarum 

Der neue Subnautica-Teil von Un- 
known Worlds Entertainment weiß 
durch gestalterische Qualität und 
dichte Erkundungsatmosphäre zu 
überzeugen. Fans des Vorgängers 
erwartet auch hier ein fabelhaf- 
tes, etwa 25 Stunden langes Sur- 
vival-Abenteuer mit mehr Inhalt 
in puncto Hintergrund-Lore und 
Charakteren. Neueinsteigern sei 


СгоВегепі Тїегеп ‚sollte man ап lieber aus de dem Weg gehen. Allerdings gibt es 
auch sanfte Riesen. Dieses Exemplar ge gehört jedoch eher weniger dazu. 


das Durchspielen des Vorgängers 
zwar zu empfehlen (möglichst 
spoilerfrei!), allerdings ist Subnau- 
tica: Below Zero auch ohne Vor- 
kenntnisse problemlos spielbar. 
Einen Multiplayer-Modus wird es 
übrigens genauso wenig geben 
wie im Original, das haben die Ent- 
wickler auch für die Zukunft aus- 
geschlossen. Der Titel befand sich 
seit Januar 2019 im Early Access 
und wurde am 14. Mai 2021 als 
vollwertige Version für rund 30 
Euro auf dem PC, macOS, PlayS- 
tation 4/5, Xbox One/Series und 
der Nintendo Switch veröffent- 
licht. Ein Upgrade der PS4- auf 
die PS5-Version ist sowohl für den 
Vorgänger Subnautica als auch 
Below Zero kostenlos. 

RICHARD ENGEL & PHILIPP SATTLER 
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Krebs-Anzuges. Eine der besten Erweiterungsmodule überhaupt. Kä 


www.playfünf.de 


a 27 abbauen ( M 


4 салод CA ee їп, “- CS y 


„Ein saustarker Survival- 
Spaß mit toller Atmosphä- 


re und lebendiger Welt!“ 
Richard Engel Freier Autor 


Der Nachfolger Subnautica: Below Zero muss sich 
keineswegs vorm Original verstecken, sondern 
kann durch einzigartige, frische Puzzleteile ein 
völlig andersartiges arktisches Adventure mit 
mehr Story und erstmals auch Dialogen vorzeigen. 
Ich persönlich bevorzuge zwar das deutlich düste- 
re Isolationssetting und den eine Spur peppigeren 
Soundtrack des ersten Teils, aber das ist am Ende 
des Tages reine Geschmackssache. Wer nach Sub- 
nautica mehr wollte, sollte unbedingt zugreifen! 


(Э Wundervolle Tiefsee mit unterschiedlichen 
Biomen und ausgeprägter Atmosphäre 


(Э Lebendige Flora und Fauna, die zum Erkunden 
und Einscannen einlädt 


СЭ Interessante Story mit einigen Überraschungen 


(Э Basis-Bau-System mit vielen Dekorationsmög- 
lichkeiten 


(Э Fahrzeuge unter Wasser und an Land sinnvoll 
umgesetzt 

(© Soundtrack und Vertonung erstklassig 

СЭ нет-, Story- und Tier-Datenbank-System mit 
nützlichen Informationen für weitere 
Erkundungen 

(Э Adaptive-Trigger-Unterstützung in der PS5- 
Version 
Gelegentliche Pop-Ins von Gebäuden und 
Vegetation 
Keine Auto-Save-Funktion, sondern nur 
manuelles Speichern möglich 
Kleinere Unterwasserwelt im Vergleich zum 
Vorgänger 
Manche Gameplay-Mechanik erstmal unklar, 


z.B. das Hinzufügen von Abteilen der Seebahn 
durch Rückwärtsfahren 


Wertung PS5 


Infos 
EM 14, Mai 2021. 
USK T ОМ, ab 12 Jahren 
Г то, 29,99 Euro 
HERSTELLER Unknown Worlds Entertainment 
ENTWICKLER Unknown Worlds Entertainment 
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In Dungeons mit diesem oder ähnlichem 
| Aufbau befinden wir uns oft stundenlang. ` 
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Shin Megami Tensei 


Nocturne H Remaster 


18 Jahre später: Kann Shin Megami Tensei 3 auch als 
volljähriges Remaster noch so überzeugen wie anno 2003? 


ROLLENSPIEL | Mit Shin Mega- 
mi Tensei 3 Nocturne HD Remas- 
ter veröffentlicht Entwickler und 
Publisher Atlus einen JRPG-Klas- 
siker aus der PS2-Ära auf Heim- 
konsolen und dem PC. Wer Perso- 
na kennt, wird schnell feststellen, 
dass die Serie im gleichen Univer- 
sum wie Shin Megami Tensei an- 
gesiedelt ist. So erkennen wir vie- 
le der Dämonen wieder, denen wir 
in der Persona-Reihe ebenfalls be- 
gegnen. Hier wie dort befinden wir 
uns in Tokio, wie wir es auch aus 
der realen Welt kennen. Normal ist 
hier aber nichts, denn wie erwähnt 
trifft man hier nicht nur auf reihen- 


weise Dämonen, direkt nach Spiel- 
start wird auch kurzerhand der 
Weltuntergang eingeläutet. Somit 
ist unsere Spielwelt ein zerstörtes 
und auseinandergerissenes Tokio. 
Ob wir in dieser Stadt voller Dämo- 
nen überleben und ob sich die Rei- 
se überhaupt lohnt? 


Das namenlose Halb-Scheusal 

Unser Held, den wir selbst benen- 
nen können, ist eigentlich ein nor- 
maler Schüler in Japan. Auf der 
Suche nach unserer Lehrerin, Frau 
Takao, die wir im Vorfeld der Ka- 
tastrophe im Krankenhaus besu- 
chen wollen, bekommen wir schon 
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Die Bosse erwecken nicht nur einen furchterregenden 


Eindruck, sie haben auch einiges auf dent Kasten. 
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einige Hinweise auf unnatürliche 
Geschehnisse. Einige der Passan- 
ten tuscheln von Dämonen, andere 
von Protesten. Hier lernen wir auch 
schon wichtige Figuren kennen, die 
im späteren Verlauf der Geschichte 
relevant werden. Unter anderem ei- 
nen Redakteur, der für ein Magazin 
arbeitet, das sich mit Kultismus be- 
schäftigt, und zwei Mitschüler, die 
im ersten Moment völlig normal wir- 
ken. Bevor wir eine Chance haben, 
uns in der Metropole einzuleben 
und unsere Freunde besser kennen- 
zulernen, wird der Weltuntergang 
schließlich schon mit einer Cutsce- 
ne eingeläutet. Schade: Die zu kur- 
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Normale Resistenz 
Bei einem Level-up können wir unsere 
Werte je nach Wunsch anpassen. 


ze Vorgeschichte, während der wir 
unsere Mitschüler kaum kennen- 
lernen, führt leider dazu, dass uns 
deren Schicksale fast schon egal 
sind, da wir in der Eile keine Zeit fin- 
den, eine Verbindung zu ihnen auf- 
zubauen. Dass wir gesagt bekom- 
men, dass sie unsere Freunde sind, 
reicht nicht für tiefe Emotionen. Viel 
Zeit zum Reflektieren bleibt aber 
nicht, denn ein fremdes Mädchen 
verwandelt uns mittels eines Para- 
siten in einen Halb-Dämonen, eine 
in der Spielwelt als „Halb-Scheu- 
sal“ bekannte Kreaturenart. Wieso 
sie das tut, wer dafür verantwortlich 
ist und ob wir uns oder sogar die 
ganze Welt retten können, erfah- 
ren wir erst im Verlauf des Spiels. 
Immer wieder treffen wir Charakte- 
re, die uns mehr über die nun zer- 
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Sollten wir bei den Verhandlungen mit Gegnern 


scheitern, reagieren sie nicht immer sehr nett. кили 


störte Spielwelt offenbaren, wie sie 
funktioniert und wieso die Dinge so 
sind, wie sie sind, bis sich das Puz- 
zle irgendwann zu einem Bild zu- 
sammenfügt. Wie wir die einzelnen 
Storyfetzen erhalten, gestaltet sich 
jedoch etwas langwierig. Zwischen 
den interessanten Szenen und Di- 
alogen, die wichtige Aspekte erklä- 
ren, stehen immer stundenlange 
Passagen, in denen storytechnisch 
nichts geschieht. 


Alleine Entscheidungen treffen 
Da wir als Protagonist alleine un- 
terwegs sind und nur unsere Dä- 
monen mit uns führen, findet auch 
keine Charakterentwicklung inner- 
halb der Gruppe statt, außer der 
wortwörtlichen Entwicklung unse- 
rer Kreaturen. Dass wir alleine sind, 
bringt also positive und negative 
Aspekte mit sich. Denn ein weite- 
rer Punkt in der Handlung sind Ent- 
scheidungen. So werden wir in un- 
seren Entscheidungen nicht von 
andere Figuren beeinflusst, jedoch 
fühlen sich manche Szenen etwas 
langatmig an, so ganz ohne Unter- 
haltungen und Interaktionen mit 
Gefährten. Einige Male finden wir 
uns also alleine vor schwierigen 
Entscheidungsmöglichkeiten wie- 
der, bei denen wir kräftig überlegen 
müssen, wie wir wählen und auf 
welche Seite wir uns etwa schla- 
gen. Diese Antworten sind verant- 
wortlich dafür, welches der vielen 
möglichen Enden wir letztendlich 
zu sehen bekommen. Dem gegen- 
über stehen jedoch noch viel öfter 
Pseudo-Fragen, bei denen es egal 
ist, was wir sagen, denn das Ergeb- 
nis bleibt dasselbe. 


Dämonen, überall 

Die Kämpfe in Shin Megami Tensei 
3 finden rundenbasiert statt. Zu- 
erst greift unser komplettes Team, 
dann erst das des Gegners an. Hier 
ist stets zu überlegen, welche ver- 
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schiedenen Rollen wir іп unserem 
Team benötigen, denn anders als 
bei anderen JRPGs, in denen wir 
uns einfach bis zur unzerstörbaren 
Killermaschine hochleveln können, 
hilft das in Shin Megami Tensei nur 
geringfügig. Nutzen wir nicht die 
Schwächen des Gegners aus, fin- 
den wir uns schnell vor dem Game- 
Over-Bildschirm wieder. Diesen 
betrachtet man aber so oder so 
häufig. Etwa dann, wenn man zum 
ersten Mal auf einen starken, neu- 
en Gegner trifft, dessen Mechani- 
ken man noch nicht kennt und der 
einen somit gnadenlos zum letz- 
ten Checkpoint zurückkatapul- 
tiert. Das kann ermüdend sein, da 
Speicherpunkte zwar regelmäßig 
vorzufinden sind, jedoch ausge- 
rechnet vor richtig harten Ausein- 
andersetzungen nicht immer. Hier 
helfen uns die Dämonen, die stets 
an unserer Seite kämpfen. Da wir 
kein festes Team mit uns führen, 
sondern nur verschiedene Dämo- 
nen, haben wir einen riesigen Pool 
an verfügbaren Mitstreitern zur 
Verfügung. Es gibt zwei Möglich- 
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keiten, an diese zu gelangen: Ers- 
tens können wir im Kampf mit ih- 
nen in Verhandlungen treten, um 
sie zu überreden, unserer Gruppe 
beizutreten. Hierfür benötigen wir 
je nach Gegner eine andere Tak- 
tik, was die Gespräche nie langwei- 
lig werden lässt, da auch die Cha- 
raktereigenschaften der Dämonen 
beachtet werden müssen. Zwei- 
tens gibt es die Möglichkeit des Fu- 
sionierens von Dämonen. Jede der 
Kreaturen lässt sich mit einer an- 
deren fusionieren, um ein neues 
Monster zu erschaffen. So können 
selbst die schwächsten Ungeheuer 
kombiniert zu einem hochleveligen 
Gefährten werden. Dazu können 
Fähigkeiten bei der Fusion „ver- 
erbt“, also für das Ergebnis über- 
nommen werden. Dies lässt eine 
unglaubliche Tiefe bei der Zusam- 
menstellung unseres Teams zu, die 
sonst wohl bei keiner vergleichba- 
ren Serie vorzufinden ist. Weil das 
noch nicht genug ist, sind wir als 
Hauptcharakter dazu in der Lage, 
die sogenannten Magatama zu ver- 
wenden. Diese magischen Steine 
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helfen uns dabei, die Kräfte ande- 
rer Dämonen zu kanalisieren und 
dadurch neue Fähigkeiten und Sta- 
tusboni erhalten. Zudem können 
wir verdiente Skillpunkte verteilen 
und durch verschiedene Magata- 
ma erhaltene Fähigkeiten, inklusi- 
ve Zaubern, frei auswählen. 


Tokio, aber in gruselig 

Das neue, zerstörte Tokio ist an vie- 
len Stellen trotzdem als die ikoni- 
sche Metropole wiederzuerkennen. 
Die Stadt wurde auseinandergeris- 
sen und somit in die verschiedenen 
Spielzonen eingeteilt. Über eine 
klassische Overworld bewegen wir 
uns von Gebiet zu Gebiet. An den 
Schauplätzen angekommen, be- 
kommen wir stets Wind davon, dass 
sich jeweils eine bestimmte Grup- 
pierung dort breitgemacht und ihr 
Lager aufgeschlagen hat. Etwas in- 
teressanter hätte man die Areale 
ruhig gestalten können, denn trotz 
Wiedererkennungswert zur realen 
Vorlage sind’s meist einfach nur 
recht leere, mit ein wenig Leben 
gefüllte Areale. Die meiste Zeit be- 
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Manche der Gegner sind ziemlich eklig designt, 


während andere in eine eher lustige Richtung. M N 


Shin Megami Tensei 3 Nocturne ist ein hervor- 
ragendes Spiel; das würde ich sagen, wären wir 
im Jahre 2003. Die Geschichte ist an und für 
sich wunderbar und bringt viele Wendungen mit 
sich, jedoch passiert oft über lange Strecken 

gar nichts, bis man dann von einer Informa- 
tions-Bombe zugekleistert wird. Dazu ist die 
spielerische Struktur sehr auslaugend. Auf der 
einen Seite steht das Züchten der Dämonen, das 
sehr viel Spaß macht und Individualisierung er- 
laubt und mich durchgehend bei der Stange hielt. 
Die ganze Sache löst starke Pokémon-Gefühle bei 
mir aus, jedoch mit sehr viel mehr Tiefe. Die Dun- 
geons auf der anderen Seite waren ab der Hälfte 
des Spiels eine reine Geduldsprobe für mich. Dies 
ist wohl auf die Hardware-Limitationen der PS2 
zurückzuführen, die eine solche Gestaltung im 
Original notwendig machte. Jedoch sind meine 
Erwartungen an JRPGs im Laufe der Jahre größer 
geworden. Gemessen an aktuellen Spielen, kann 
SMT 3 hier einfach nicht mithalten. Fans der 
Serie würde ich den Remaster empfehlen. Alle 
anderen sollten sich genauer überlegen, ob sie 
sich das Spiel zulegen möchten, vor allem mit 
Blick auf den hohen Preis. 


@ Interessante Story 

(© Anspruchsvoller Schwierigkeitsgrad 

© Raum für Taktik dank Dämonen-Mechaniken 
(© Ausgezeichnete Übersetzung 

@ Einige Entscheidungen mit Auswirkungen... 
@ ... die meisten jedoch völlig belanglos 

Ө Langweilige Dungeons 

@ Technische Schwierigkeiten, trotz Remaster 
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finden wir uns jedoch ohnehin in 
Dungeons. Der erste Eindruck lässt 
diese zwar stets interessant wirken, 
jedoch finden wir uns im Endeffekt 
ständig in ellenlangen Gängen mit 
ewig vielen Abzweigungen wieder, 
die durchgehend gleich aussehen. 
Um sich hier zu orientieren, bleibt 
einem nichts übrig, als alle paar Se- 
kunden auf die Karte im Menü zu 
schauen. Immerhin lockern allerlei 
Rätsel diesen Trott auf. Die Denk- 
aufgaben sind zwar an sich relativ 
anspruchsvoll und abwechslungs- 
reich gestaltet, der oft stunden- 
lange fehlende Tapetenwechsel in 
den Dungeons sorgt aber auch hier 
für Spaßverlust. Hinter Ladezonen 
warten abseits der Gangtristesse 
und der Knobeleien zwar in klei- 
nen Räumen immer wieder NPCs 
auf uns. Die Gespräche mit ihnen 
tragen aber weder zum World-Buil- 
ding noch zu der Geschichte bei. 
Die Freude beim Spielen wird durch 
all diese negativen Aspekte leider 
stark getrübt. 


ER ‚Leveldesign ist hin und wieder dezent abgefahren + в2 
"allzuviel Abwechslung gibt es leider trotzdem nicht. 


Ein würdiger Remaster? 

Shin Megami Tensei 3 Nocturne 
HD Remaster punktet vor allem 
mit einzigartigem Gameplay, den 
Dämonen-Mechaniken und ei- 
ner verzwickt-interessanten Sto- 
ry. Dazu gibt es einen fetzigen 
Soundtrack, bei dem es aber lei- 
der ein Problem gibt. Auf der PS2 
musste die Hintergrundmusik auf- 
grund von Hardware-Limitationen 
qualitativ komprimiert werden, auf 
der seit langer Zeit erhältlichen 
Soundtrack-CD gibt es jedoch alle 
Stücke in besserer, klarer Versi- 
on zu hören. Leider hat sich Atlus 
dazu entschieden, die schlechte- 
re Fassung des Soundtracks auch 
im Remaster zu verwenden. Neu 
mit dabei sind dafür das englische 
Voiceover und die deutsche Text- 
übersetzung. Beides überzeugt, 
die englischen Stimmen passen 
stets zu allen Charakteren und ge- 
fallen mit Emotion. Zudem wurde 
das Spiel auf HD hochskaliert. Die 
Cutscenes jedoch sehen genau- 


Рег blauem Pin bewegen wir uns auf der Ovi т Overworld 
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so aus wie früher und hätten neue 
Animationen dringend nötig ge- 
habt. Sie laufen sogar lediglich in 
4:3 ab, was die Immersion ein we- 
nig einschränkt, wenn das Vollbild 
auf das andere Format wechselt. 
Zu unserer Verwunderung gibt es 
im Remaster sogar Framerate-Ein- 
brüche. Benutzen wir einen Angriff 
mit aufwendigeren Animationen, 
tauchen viele Gegner auf einmal in 
einem Kampf auf; geschieht wäh- 
rend einer Ingame-Storysequenz 
viel im Hintergrund, geht die Fra- 
merate deutlich in die Knie. Das 
schränkt einen bezüglich des Ga- 
meplays zwar nicht ein, da wir es 
mit einem rundenbasierten und 
keinem Action-Rollenspiel zu tun 
haben. Angesichts der fast 20 Jah- 
re, die der Titel auf dem Buckel 
hat, ist dieser technische Makel 
aber nicht zu entschuldigen. Bei 
einem Spiel, für das Vollpreis ver- 
langt wird, kann man hier mehr 
Mühe erwarten. 

YANNIK CUNHA & LUKAS SCHMID 
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Hier findet ihr die besten PS4-Spiele nach Genre sortiert, ganz unabhängig von 
Wertung und Alter — sondern frei nach dem Motto „Müsst ihr gespielt haben“. 
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= Dishonored 2: Das Vermächtnis der Maske 
Hersteller: Bethesda | Ausgabe: 01/17 

Schon der Erstling war allererste Sahne, doch іп der 
Fortsetzung setzten die Schleichexperten von Arkane in 
ШИ fast jeder Hinsicht noch einmal einen drauf. Klasse! 


God of War 3 Remastered 

Hersteller: Sony | Ausgabe: 09/15 

God of War 3 punktet auch als brandneue Remastered- 
Version für die PS4 mit einer atemberaubenden 
Inszenierung und großartigem Design. 


Grand Theft Auto 5 

Hersteller: Rockstar | Ausgabe: 01/15 

d Die Neuauflage des Gangsterepos bietet tolle Charaktere, 
eine riesige Welt und fette Action – und das auch noch in 
einem schicken technischen Gewand. Großartig! 


2 Infamous: Second Son 

d Hersteller: Sony | Ausgabe: 05/14 

Sonys exklusiver Superheld serviert uns ein wahres 
Action-Spektakel, das obendrein auch noch unverschämt 
gut aussieht. Vor allem diese Partikeleffekte ... hach! 


e Infamous: First Light 
Hersteller: Sony | Ausgabe: 11/14 


Tom Clancy’s The Division 2 

"| Hersteller: Ubisoft | Ausgabe: 05/19 

Sl Ubisoft hat aus den Fehlern des Vorgängers gelernt und 
d kredenzt mit dem zweiten Teil einen stimmungsvollen 

A und spaßigen Koop-Loot-Shooter. 


М655: The Phantom Pain 

Hersteller: Konami | Ausgabe: 10/15 

Konami und der MGS-Schöpfer Kojima gehen nach die- 
sem Projekt getrennte Wege. Glücklicherweise hat sich 
das Zerwürfnis nicht negativ auf das Spiel ausgewirkt. 


Red Dead Redemption 2 

Hersteller: Rockstar | Ausgabe: 12/18 

| Erwartungen erfüllt oder übertroffen? Das ist bei einem 
dermaßen gehypten Spiel schwer zu sagen. Sicher ist, 
dass es einer der prägenden Titel der PS4-Ara ist. 


ТШШ Resident Evil HD Remaster 
Hersteller: Capcom | Ausgabe: 03/15 
Der Großvater des Survival-Horrors ist zurück und hat 
sich für seinen PS4-Auftritt ein Facelifting verpassen 
lassen. Immer noch ein echtes Meisterwerk. 


= Spider-Man 

Hersteller: Sony | Ausgabe: 11/18 

Insomniac Games zeigen mit ihrem ersten Ausflug ins 
gd Marvel-Universum, was sie draufhaben, und machen 
æ sogar der Arkham-Trilogie qualitativ Konkurrenz. Spitze! 


STRATEGIE 


Cities: Skylines 

Hersteller: Paradox | Ausgabe: 10/17 

Schon am PC war Cities: Skylines das, was das neue 
Sim City hätte sein sollen. Auch auf der PS4 macht der 
Städtebausimulator jede Menge Spaß. Kaufempfehlung! 


Т Civilization 6 

Hersteller: 2K Games | Ausgabe: 01/20 

Der Genreprimus der Rundenstrategie überzeugt auch 
auf PS4 mit seinem vielschichtigen und fesselnden 
Spielprinzip. Vorsicht: große Suchtgefahr! 


XCOM 2 

Hersteller: 2K Games | Ausgabe: 12/16 

Der Strategieknüller übertrifft seinen sehr guten Vorgän- 
ger in allen Belangen, krankt aber an langen Ladezeiten 
21 und kleineren technischen Mängeln. 


Mein erstes Ma! mit... Ratchet & Clank 


Ballerspaß mit Lombax 


Die Geschichte, wie Ratchet & Clank mir einen unfassbar schlimmen 
Schulausflug noch erträglich machten. 


ACTION | Die Ratchet-&-Clank-Reihe begleitet 
mich jetzt schon seit ewigen Jahren. Irgendwann 
Ende 2002 zockte ich die Demo zum ersten Teil 
der Reihe, der gerade frisch erschienen war. Ich 
mochte das Spiel, war aber blank und konnte es 
mir somit erstmal nicht holen. So langsam ver- 
gaß mein jugendliches Hirn die Demo. Im Som- 
mer 2003 zwang uns schließlich unser 
Klassenlehrer zu einem Ausflug nach 
Marburg. Yep, spektakulär. Wir hät- 
ten in irgendeinen Freizeitpark oder 
zumindest an einen schönen Ort 
fahren können, doch unser Lehrer 
wollte uns unbedingt die Stadt zei- 
gen, in der er studiert hatte. Offenbar 
überschätzte er seine Vorbildfunktion 
etwas, denn einen Haufen 14- und 15-Jäh- 

riger interessiert es einen feuchten Kehricht, 
wo ihr Deutschlehrer darauf vorbereitet wurde, 
Kinder zu quälen. Jedenfalls schleppte uns der 
gute Herr quer durch die Stadt, die nur in der 
Altstadt ein paar schöne Ecken aufwies, und wo 
es nichts gab, was irgendwie für uns interessant 
gewesen wäre. In die Kneipen durften wir noch 
nicht und ein Einkaufszentrum war nirgends in 


Sicht. Dafür waren wir also mehrere Stunden 
mit der Regionalbahn gefahren. Yay! Als wir uns 
von unserem Lehrer in kleinen Gruppen trennen 
durften, zogen wir also verzweifelt durch diesen 
tristen Ort, um wenigstens irgendwas zu finden, 
wo wir uns aufhalten konnten. Nach mehreren 
Stunden entdeckten wir schließlich einen Elek- 
tronikmarkt, der uns zu diesem Zeitpunkt 
wie das achte Weltwunder erschien. 
Ich suchte das Regal mit den PS2- 
Spielen ab und entdeckte das fast 
vergessene Ratchet & Clank, an das 
ich mich schlagartig wieder erin- 
nerte. Ich kratzte mein Geld zusam- 
men, kaufte das Spiel und der Tag in 
dieser seltsamen Stadt war mir plötzlich 

egal, selbst die langwierige Rückfahrt machte 
mir nix mehr aus. Mit Vorfreude fieberte ich der 
Heimkehr entgegen. Als ich das Spiel dann ein- 
legte, wurde ich sofort zum Fan. Ein paar Jah- 
re später fuhr ich öfter wegen Wrestlingshows 
nach Marburg und immer wenn ich durch die 
hässliche Stadt kurvte, musste ich daran den- 
ken, wie mir der Lombax und sein Roboter den 
Tag retteten. CHRISTIAN DÖRRE 


vww.playfünf.de 


Kickflip & Chill 


Virtuelles Skaten muss nicht immer hektisch sein wie bei THPS oder 
ОШОШ, es kann auch einen entspannenden Flow entfachen. 


GESCHICKLICHKEIT | Beim Thema Skate- 
board-Games kommt einem natürlich sofort 
die Tony-Hawk’s-Pro-Skater-Reihe іп den 
Sinn. Zu schnellen Punk-Beats coole Kombos 
verketten — das macht heute noch genauso 
Spaß wie Ende der 90er. Im Indie-Bereich hin- 
gegen gibt es die beiden tollen Teile von Olli- 
Olli, die wunderbar knackig sind und gerade 
in späteren Levels superschnelle Reflexe vo- 
raussetzen. Doch so gut die Neuauflage von 
THPS 1+2 sowie die OlliOlli-Teile auch sind, 
für Entspannung sorgen die Spiele nun wirk- 
lich nicht. Diese Nische besetzt nun aber das 
kürzlich für Konsolen erschienene Indie-Spiel 
Skate City von Snowman. Man skatet von links 
nach rechts durch Städte wie Los An- 
geles, Oslo oder Barcelona und führt 
dabei Tricks mit den beiden Analogs- 
ticks aus. Mit Hilfe der Schultertas- 
ten legt man Drehungen hin oder 
startet Manuals, um Moves mitein- 
ander zu verketten. Grinds hingegen 
führt man automatisch aus, wenn 
man vor einer Rail oder einem Curb 
springt. Die Tricks gehen schnell in 
Fleisch und Blut über, der Sound- 
track groovt ruhig vor sich hin und 


RENNSPIEL 


der Grafikstil ist simpel, aber passend. Im 
endlosen Skaten kann man wunderbar ab- 
schalten und gechillt ein paar schöne Lines 
hinlegen, ohne auch nur irgendwie gestresst 
zu sein. Zudem gibt es allerhand Challenges, 
in denen man bestimmte Tricks zeigen, einem 
Polizisten entkommen oder einen Highscore 
knacken soll. Doch auch das ist aufgrund des 
eher niedrigen Schwierigkeitsgrads ziemlich 
entspannend. Skate City ist sicherlich kein Hit 
wie THPS 1+2 oder ОШОПІ, aber auf jeden Fall 
ein netter Indie-Titel für zwischendurch, um 
mal der Hektik des Alltags oder anderer Spie- 
le zu entfliehen. Der Preis ist mit 12,99 Euro 
zudem absolut fair. CHRISTIAN DÖRRE 


SPORTSPIEL 


play? test 


(ACTION-)ADVENTURE 


Assassin’s Creed: Origins 

Hersteller: Ubisoft | Ausgabe: 01/18 

Die zweijährige kreative Pause hat der Meuchelmörder- 
1 reihe mehr als gutgetan: Im alten Agypten schleicht 
und klettert es sich so spaßig wie lange nicht mehr! 


Batman: Arkham Knight 

Hersteller: Warner Bros. | Ausgabe: 08/15 

Furioses Serienfinale mit einer durchweg ausgezeichne- 
ten Präsentation und einer umfangreichen Hauptstory. 
Leider nerven die überflüssigen Panzerschlachten. 


Death Stranding 

Hersteller: Sony | Ausgabe: 01/20 

4 In Hideo Kojimas wirrer Postapokalypse bauen wir 
nach und nach die Zivilisation wieder auf. Definitiv ein 
einzigartiges Erlebnis! 


Ghost of Tsushima 

Hersteller: Ѕопу| Ausgabe: 09/20 

Das im Japan des Jahres 1274 angesiedelte Open-World- 
Action-Adventure besticht mit toller Story, hübscher 

| Spielwelt und genialem Kampfsystem. 


] God of War 

Hersteller: Sony | Ausgabe: 06/18 

Anders als die Vorgänger verorten wir das neue God of 
War nicht mehr bei Action, sondern bei Action-Adventure. 
S Aber auch hier mischt es die Bestenliste ganz gehörig auf! 


Е Hellblade: Senua’s Sacrifice 

Hersteller: Ninja Theory | Ausgabe: 10/17 
Meine Herren, was für eine Achterbahn der Gefühle! Nach 
dem Spielen von Hellblade fühlt man sich nicht gut, das 
ist aber auch nicht Sinn der Sache. Herausragend gut! 


Judgment 
Hersteller: Sega | Ausgabe: 08/19 
Judgment ist ein spannendes, top inszeniertes Detektiv- 
ИЩ Abenteuer, das spielerisch eine Mischung aus Yakuza 
@ und L.A. Noire darstellt. Ganz großes Kino! 


The Last of Us: Part 2 

Hersteller: Sony | Ausgabe: 08/20 

Auch der zweite Teil des Action-Adventures ist ein emo- 
tionales Meisterwerk und Meilenstein für das Medium 
ES Videospiel. Ein absoluter Pflichttitel! 


• Тһе Last of Us Remastered 
Hersteller: Sony | Ausgabe: 09/14 


Resident Evil 2 

d Hersteller: Capcom | Ausgabe: 03/19 

Nein, wir sind nicht ein paar Jahrzehnte zu spät dran, 
sondern sprechen natürlich vom Remake des Horror- 
Klassikers, das wirklich unverschämt gut geworden ist. 


Dirt 4 

Hersteller: Codemasters | Ausgabe: 08/17 

Ganz so genial wie Dirt Rally aus dem Vorjahr ist Dirt 4 
zwar nicht, trotzdem wischt es mit dem Großteil der 
Rennspielkonkurrenz mühelos den Boden auf. 


eFootball PES 2020 

Hersteller: Konami | Ausgabe: 11/19 

Keine fußballerische Revolution, aber noch mal klar 
besser als der ohnehin schon saustarke Vorgänger. PES 
2020 rockt auf dem Rasen alles weg. 


Shadow of the Tomb Raider 

Hersteller: Square Enix | Ausgabe: 11/18 

Der dritte Teil der Reboot-Trilogie ist noch größer, noch 
schöner und noch abwechslungsreicher als die beiden 
ebenfalls tollen Vorgänger. Nicht schlecht, Frau Croft! 


Dirt Rally 
Hersteller: Codemasters | Ausgabe: 06/16 

Die glorreiche Rally-Serie kehrt zurück und sichert 
sich wegen des bockschweren Sim-Gameplays den 
verdienten Spitzenplatz des Genres. 


FIFA 19 

„| Hersteller: Electronic Arts | Ausgabe: 11/18 
Konsequent verbessert, wie immer zum Bersten gefüllt 
mit offiziellen Lizenzen und schön anzuschauen: FIFA 19 
setzt keine neuen Maßstäbe, ist aber ein toller Sportspaß. 


= F12020 
Hersteller: Codemasters | Ausgabe: 09/20 
Codemasters’ aktuelle Formel-1-Simulation überzeugt 
nicht nur auf der Strecke, sondern auch mit dem neuen 
Team-Modus, in dem ihr einen Rennstall managt. 


Madden NFL 19 

Hersteller: Electronic Arts | Ausgabe: 10/18 

Mit genau derselben Wertung wie Madden NFL 18 löst 

a) die diesjährige Ausgabe den Football-Platzhirsch ab. Für 
ж ut Fans des Sports führt wieder kein Weg daran vorbei! 


5 Uncharted 4: A Thief’s End 

Hersteller: Sony | Ausgabe: 07/16 

Hat eigentlich irgendjemand daran gezweifelt, dass 
№’: Uncharted 4 die Bude rocken wird? Nathans (wahr- 
SS scheinlich) letztes Abenteuer ist ein Meisterwerk! 


е Uncharted: The Nathan Drake Collection 
Hersteller: Sony | Ausgabe: 11/15 


BEAT’EM UP 


Gran Turismo Sport 

Hersteller: Sony | Ausgabe: 04/18 

Mit einiger Verspätung schafft es Gran Turismo Sport 
dank wertvoller Updates, die etwa einen Karrieremodus 
mit sich bringen, nun doch noch in die Bestenliste. 


Eë МВА 2K18 

"wäi Hersteller: 2K Games | Ausgabe: 12/17 

а” Wieder einmal liefern die Entwickler ein absolut heraus- 
"d ragendes Basketballpaket ab, welches kaum Wünsche 

A. a3 offen lässt und diese Bestenliste verdient anführt. 


Goes Injustice 2 

Hersteller: Warner Bros. | Ausgabe: 07/17 
Nachdem schon der erste DC-Prügler überzeugen konn- 
te, setzt die Fortsetzung in fast jeder Hinsicht noch einen 
В drauf und muss sich nur Japanokram geschlagen geben. 


Project Cars 2 
Hersteller: Bandai Namco | Ausgabe: 11/17 

Zwar revolutioniert Teil 2 nicht das Genre, macht aber 
fast alles, was der erste Ableger gemacht hat, noch 
besser und rückt somit (fast) an die Rennspielspitze! 


NHL 18 
Hersteller: Electronic Arts | Ausgabe: 12/17 

Alles neu macht der Mai, NHL 18 hingegen bewegt sich 
nur wenig von dem weg, was den Vorgänger auszeichne- 
te. Richtig gut geworden ist es aber trotzdem wieder. 


4 Streets of Rage 4 

Hersteller: DotEmu | Ausgabe: 07/20 

PR Die Mega-Drive-Brawler-Reihe feiert mit Teil 4 ein gelun- 
Dä genes Comeback. Die Comic-Optik und das motivierende 
Kampfsystem sind großartig. 


WipeOut: Omega Collection 

Hersteller: Sony | Ausgabe: 08/17 

Tolle AK-HD-Sammlung bereits bekannter WipeOut- 
Spiele - und somit optimal für Grafikfreaks oder 
Neueinsteiger in die Highspeed-Sci-Fi-Racing-Reihe. 


Rocket League 

Hersteller: Psyonix | Ausgabe: 09/15 

Im Multiplayerhit Rocket League geht es um eine neu- 
modische Art des Fußballs, bei der ihr mit Autos übers 
Spielfeld flitzt, um möglichst viele Tore zu erzielen. 


Tekken 7 
E Hersteller: Bandai Матсо | Ausgabe: 08/17 
Holla, die Waldfee: Tekken kann es noch immer und zeigt 


Ada mit Teil 7, wie ein grandioses Prügelspiel auszusehen hat. 
Ohne jeden Zweifel die neue Genrereferenz! 


play? 77 


= test play? 


Uparade—llodate: Wreckfest 


RENNSPIEL | Wreckfest, das Crash-lastige 
Rennspiel der FlatOut-Erfinder Bugbear En- 
tertainment erschien bereits vor einiger Zeit 
auf der PS4, hat nun aber auch ein Playsta- 
tion-5-Upgrade erhalten. Spielerisch bleibt na- 
türlich alles beim Alten. Im recht schmucklos 
präsentierten Karrieremodus nimmt man an 
verschiedenen Renn- sowie Crash-Events teil, 
die oftmals auch richtig Laune machen, da die 
Streckenführung kreativ ist oder man in eher 
ungewöhnlichen Fahrzeugen wie motorisierten 


Verbeultes Blech 


Die Mischung aus Dirt und Destruction Derby erhält ein 
PS5-Upgrade — wird das Spiel dadurch besser? 


Sofas oder Mähdreschern 
unterwegs ist. Außerdem 
ist das Schadensmodell der nicht lizenzierten 
Fahrzeuge recht detailliert. Das Crashen macht 
also durchaus Laune, obwohl bei den Rennver- 
anstaltungen relativ wenig Abwechslung ge- 
boten wird. Das Gameplay-Feedback ist durch 
den DualSense natürlich besser als auf der PS4, 
dennoch wäre hier viel mehr drin gewesen. ge- 
rade wenn man sieht, wie gut Dirt 5 die Fea- 
tures des PS5-Controllers nutzt. Dafür profitiert 


die PS5-Version von Wreckfest aber klar von 
der nun endlich stabilen Framerate. Im Gegen- 
satz zur PS4-Fassung gibt es keinerlei Ruckler. 
Auch Objekte sind nun detaillierter und im Hin- 
tergrund nervt kein Geflimmer mehr. Allein da- 
durch ist die PS5-version viel angenehmer zu 
spielen. Wer die Dirt-Reihe oder Destruction 
Derby mag, bekommt mit Wreckfest also ein or- 
dentliches Rennspektakel. CHRISTIAN DÖRRE 


EGO-SHOOTER 


JUMP & RUN/GESCHICKLICHKEIT 


ROLLENSPIEL 


Battlefield 4 

Hersteller: Electronic Arts | Ausgabe: 12/13 

EAs Vorzeige-Shooter sieht nicht nur schnieke aus, er 
bietet auch angenehm taktische und abwechslungs- 


e Battlefield 5 
Hersteller: Electronic Arts | Ausgabe: 01/19 


Borderlands 3 

Hersteller: 2K Games | Ausgabe: 11/19 

Der dritte Teil der durchgeknallten Loot-Shooter-Reihe 
von Gearbox begeistert mit jeder Menge Action und ganz 


Call of Duty: Black Ops 4 

Hersteller: Activision | Ausgabe: 12/18 

Die Kritik angesichts des fehlenden Einzelspielermodus 
war laut. Schlussendlich sollte Activisions Taktik aber 
EE aufgehen, liefert man doch das beste CoD seit Jahren ab. 


e Call of Duty: Black Ops 3 
Hersteller: Activision | Ausgabe: 01/16 


e Call of Duty: Advanced Warfare 
Hersteller: Activision | Ausgabe: 01/15 


e Call of Duty: WW 2 
Hersteller: Activision | Ausgabe: 01/18 


Celeste 

Hersteller: Matt Makes Games | Ausgabe: 04/18 

Е Ein anspruchsvolles Geschicklichkeitsspiel mit viel 
7-77 Tiefgang und einem hübschen Pixel-Look. Indie-Game 

ER Celeste spielt ganz oben mit! 


Bloodborne 

Hersteller: Sony | Ausgabe: 06/15 

Gepriesen sei der Rollenspielkönig! Wir würden ihm ja 
noch mehr huldigen, wenn wir nicht andauernd sterben 
würden. Verdammt gut und verdammt schwer. 


=) Dreams 

Hersteller: Sony | Ausgabe: 04/20 

Lange genug hat es gedauert, bis Dreams nach einer 
schier unendlichen Entwicklungszeit erschienen ist. Das 
Endergebnis ist aber ein Kreativspielplatz der Extraklasse! 


тт) Dark Souls 3 

Bandai Namco | Ausgabe: 05/16 
| Wenn ein Spiel im Vergleich zu den Vorgängern eher 
enttäuscht, aber trotzdem eine solche Wertung absahnt, 
1 dann sagt das was über die hohe Qualität der Reihe aus! 


Inside 

Hersteller: Playdead | Ausgabe: 10/16 

Der Quasinachfolger zu Limbo spielt die Klaviatur der 
Melancholie virtuos wie kein Zweiter und sichert sich aus 
gutem Grund einen Top-Platz in der Bestenliste. 


Diablo 3: Ultimate Evil Edition 

Hersteller: Blizzard | Ausgabe: 10/14 

Der dritte Teil der süchtig machenden Kult-Action-RPG- 
Reihe funktioniert auf der PS4 sogar noch besser als auf 
dem PC. Ab in den Dungeon! 


It Takes Two 

Hersteller: Electronic Arts | Ausgabe: 06/21 

Das zauberhafte Koop-Abenteuer von Hazelight 
überzeugt sowohl mit kreativem Gameplay als auch mit 
einer toll erzählten emotionalen Geschichte. 


Divinity: Original Sin 2 – Enh. Ed. 

Hersteller: Bandai Namco | Ausgabe: 10/18 

Was für ein Meisterwerk! Der Nachfolger setzt bei 

2. allem, was schon der erste Teil toll gemacht hat, noch 
einen drauf und mausert sich zur PS4-Genre-Referenz! 


Limbo 

Hersteller: Playdead | Ausgabe: 05/15 

Limbo zeigt, wozu das Medium Videospiel fähig ist. Ein 
emotional aufwühlendes, spielerisch forderndes Kleinod 
mit grandioser Ästhetik. Echt jetzt! 


Dragon Quest 11: Streiter des Schicksals 
Hersteller: Square Enix | Ausgabe: 11/18 

Meine Güte — der elfte Teil der traditionsreichen 
JRPG-Reihe zieht alle Register und somit mühelos ins 
Spitzenfeld der Bestenliste ein! Ein tolles Abenteuer! 


а Destiny 2 
Hersteller: Activision | Ausgabe: 11/17 
Wo der erste Teil viele Monate brauchte, bis er sein volles 
` N Potenzial entfaltete, macht Destiny 2 schon zum Start 
э vieles richtig und gehört in jede Shooter-Sammlung. 


Rayman Legends 

cl Hersteller: Ubisoft | Ausgabe: 04/14 

Albern, abgedreht, abwechslungsreich und schlichtweg 
wunderschön. Ubisofts gliederloser Held zieht in diesem 
grandiosen Jump & Run wirklich alle Register. 


Final Fantasy 7 Remake 

"| Hersteller: Square Enix | Ausgabe: 06/20 

Die Neuauflage des JRPG-Klassikers der ersten Playsta- 
tion überzeugt auf ganzer Linie. Sowohl Nostalgiker als 

-| auch jüngere Fans der Reihe müssen zugreifen. 


EH Doom: Eternal 

Hersteller: Bethesda | Ausgabe: 04/20 

Doom. Doooooooooooooooom! Es macht nicht nur 
verdammt viel Spaß, den Namen der Serie zu sagen, der 
neue Titel ist auch ein echt fetter Shooter. Dooooooom! 


a Trials Rising 
Cen Hersteller: Ubisoft | Ausgabe: 05/19 
US Gi Süchtig machendes Geschicklichkeitsspiel mit 
К. ZS) Motorrädern. So würden wir es zumindest unserer Oma 


Er 


beschreiben. 


Final Fantasy 15 

Hersteller: Square Enix | Ausgabe: 01/17 

Experiment gelungen: Final Fantasy beschreitet neue 
Open-World-Pfade und stellt sich dabei – von einigen 
unnötigen Designmakeln abgesehen - sehr geschickt an. 


Overwatch 

Hersteller: Activision Blizzard | Ausgabe: 08/16 
Blizzard zeigt einmal mehr, wie viel Talent in dem Ent- 
wicklerstudio steckt: Der Mehrspielershooter Overwatch 
2.2 bietet Spielspaß pur und eine tolle Cartoonoptik! 


g ch außerd 
: em: „Shees 
2079 während Fortnite easy 
Е a „ 
aus der Garage lassen Sak". 
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ONLINE-ROLLENSPIEL 


= The Elder Scrolls Online: Tamriel Unlimited 
Hersteller: Bethesda | Ausgabe: 09/15 

Ein sehr gelungenes Abenteuer, mit dem aber primär 
Solisten Spaß haben – der MMO-Ansatz funktioniert nicht 
perfekt und die Elder Scrolls-Atmosphäre leidet darunter. 


• The Elder Scrolls Online: Summerset 
Hersteller: Bethesda | Ausgabe: 08/2018 


Horizon: Zero Dawn 
Hersteller: Sony | Ausgabe: 04/17 
Immer schön, wenn ein Spiel die hohen Erwartungen 


ЫА herausragendes Abenteuer und ein PS4-Pflichtkauf! 


Monster Hunter World 

Hersteller: Capcom | Ausgabe: 03/18 

Die triumphale Rückkehr der Monster-Hunter-Serie auf 
eine Sony-Heimkonsole bringt eine zusammenhängende 
Welt und zig Verbesserungen mit sich. Monstermäßig gut! 


Final Fantasy 14: Shadowbringers 
Hersteller: Square Enix | Ausgabe: 09/19 

9 Heavensward und Stormblood waren ja schon knorke, 
H aber die neue Final-Fantasy-XIV-Erweiterung Shadow- 
bringers ist sogar noch besser! 


The Witcher 3: Wild Hunt 

Hersteller: Bandai Namco | Ausgabe: 07/15 

Die lang ersehnte Fortsetzung der Witcher-Serie begeis- 
tert mit einer grandiosen Story. Wie erwartet, hat es das 
Rollenspiel direkt in unsere Bestenliste geschafft! 


Ж  Tumgeheuht, „Wuäh, wuäh, wuäh! Wa- 


E 


Manchmal hat тап echt den Ein- 


? 
i 


ғ 


~ ашеһ in andere Bereiche дег Gesell- 


53 
was gemeinsam, sie geschieht aus pu- | 


Ж Salzigkeit ist auch ein besonderes Ste- 


gedulde dich noch etwas und sei ru- 


Die Heulerei nervt 
E Wir alle lieben Videospiele, doch nicht jedes Videospiel ist speziell für uns gemacht. Eine 
_ Tatsache, die Gamer endlich mal erkennen sollten, statt ständig a weinen. 


= druck, um einen herum werde nur 


rum werden erst. die Alten geimpft? 
Ich will wieder feiern!“ — Die Alten 
sind nun mal gefährdeter als du, also 


hig. Du wirst schon bald wieder auf der 
Вох der Dorfdisco rumzappeln und die 
irritierten Blicke der Leute für Bewun- | 
derung halten können. Doch es geht 


schaft. Zum Beispiel: „Wuäh, wuäh, 

wuäh! Die anderen Virologen desen | 
mich, мей ich dauernd Scheiße je 
ber" — Nun, dann geh vielleicht nicht 
in jede Talkshow und laber Schei e, 
lieber H.! All diese Rumheulerei hatet- 1 


1 
| 
rem Egoismus. Warum ich darüber hier 


‚schreibe? ‚Nun, diese selbstzentrierte 


_ скепріега des modernen Gamers, der. | 
seine eigenen First-World-Problems 


_ aufbauscht bis zum geht nicht mehr. In letz- 


ter Zeit Zeit lese und höre ich vermehrt diese 


| furchtbar schrecklichen Probleme: „Das Spiel 


ist mir zu kurz für Vollpreis“, „Das Spiel ist zu 
lang“ und „Das Spiel ist mir zu schwer“. Alle- 
samt sind erstmal legitime Meinungen. Wenn 
5 ich denke, dass ein spiel nicht genug bietet für 
den Vollpreis, kaufe ich es halt nicht oder war- 
te auf einen der vielen Sales. Wenn ich für ein 
langes Spiel momentan keine Zeit habe, hole 
ich es mir eben erst, wenn ich dafür Zeit habe 
oder verzichte ganz drauf. Wenn ich weiß, dass 
ich mit Dark Souls nicht klarkomme, lasse ich 
es eben im Regal stehen. Dies sind die | Lösun- 
gen, die Menschen, welche nicht denken, , dass 
sich das ganze Universum nur um sie dreht, 
einfallen und die dann auch umgesetzt wer- 
den. Leider ist dies aber eben nicht bei allen 
der Fall. Es wird so laut wie möglich in die so- 
-zialen Medien geweint und gekotzt und wenn 


das nicht reicht, wirft man sich schreiend auf 


den Boden und strampelt wild. Doch jetzt mal 
ganz ruhig, der Onkel Chris ist ja da, um euch 
zu erklären, warum das unfassbar lächerlich 
ist. Ich wende mich erstmal der bemängel- 


ten Spiellänge zu. Selbstverständlich gibt es 
Spiele, denen es an Inhalten fehlt (siehe De- 
struction All-Stars) und der Trend zu großen 
Open-World-Spielen ist nicht von der Hand zu 
weisen, aber das Rumgejammer ist trotzdem 
Quatsch. Wir haben heutzutage das vielfältigs- 
te Spieleangebot aller Zeiten und jeder, der 
weiß, wie man Google bedient, kann sich über 
jeden Titel richtig informieren, sodass nur in 
den seltensten Fällen falsche Ewartungen ge- 
weckt werden können. Spiele mit mangelhaf- 
tem Inhalt werden abgestraft, doch das heißt 
nicht, dass Spiele, die nicht über 20 Stunden 
Spielzeit bieten, zu wenig in petto haben und 
deshalb billiger sein sollten. Die Uncharted- 
Games sind da ein perfektes Beispiel. Sie bie- 
ten absolut top-inszenierte Abenteuer, ohne 
ewig zu laufen. So wie sie sind, sind sie genau 
richtig. Ein Spiel braucht keine lange Laufzeit, 
um gut zu sein, es kommt ganz einfach auf die 
Qualität an. Lieber ein kurzes geiles Spiel als 
ein langes, das sich zieht. Genausowenig gibt 
es zu lange Spiele. Es kommt drauf an, ob 
es passt. Ob Spielmechanik und Story über 
die Spielzeit tragen. Ein The Witcher 3 unter- 
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Sollte The Witcher 3 kürzer sein, nur weil manche Leute 


keine Zeit oder Lust auf ein langes Spiel haben? Natürlich nicht! 


ER 


de keine Zeit dafür hat, die Geduld dafür nicht 274 
aufbringen kann, oder alles schnell erledigt ha- 23 ; 
ben will, damit zügig das nächste Spiel einge- | 
schmissen werden kann, über das gerade ge- x 
sprochen wird? Das ist eben auch der Punkt 
der Heuler: Es geht nur um sie. Sie wollen bei 
allem mitreden können, denn dadurch wirkt 
man hip. Das gilt ebenso für das Jammern über 
den Schwierigkeitsgrad. Ja, es gibt Spiele mit _ 
Balancing-Problemen. Die sind heute aber GC Sr 


jedermann bebe Wenn es dann mal 

Produkte wie die From-Software-Titel oder еіп ` 

Oldschool-Game wie Streets of Rage 4 gibt, wo Б 
der höher angesetzte Schwierigkeitsgrad zı 
Spielerfahrung gehört, kann man auch einfach | 
mal die Klappe halten, wenn man nicht die Ziel- 
gruppe darstellt. Nicht jedes Spiel ist für jeden 
gemacht und genau die Spiele, die Нате Set 
aufweisen und sich nicht jedem anbiedern sind 

meistens auch die besten. Es geht eben nic 
nur um einen selbst. Das gilt sowohl für eine 
Pandemie als auch für Videospiele. PER 
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Das digitale 


Damokles-Schwert 


Was wir aus Sonys Umgang mit 
dem PSN Store lernen sollten 


Sony hat die Ankündigung zur Teilschließung des PSN Stores für PS3 und PS Vita nun 
doch wieder zurückgenommen — nach neuesten Planungen ist am 02. Juli 2021 ledig- 
lich die PSP davon betroffen. Dennoch sind Schließungen digitaler Stores eine jederzeit 
reale Gefahr für Spieler, die bereits viel Geld in Downloads investiert haben. Ein Report 
über die Problematik von digitalen Vertriebsplattformen. 


3D Dot Game Heroes (2009) ist ein minimalistisches Action-Rollenspiel im Geiste von The Legend of 


MAGICA ZZZ 
„ @1484 4 06 


REPORT | Ein wichtiger Hinweis 
gleich vorab: Dieser Report soll 
keine pauschale Kritik am digita- 
len Vertriebsweg sein. Dieser ist 
ganz im Gegenteil ein wichtiges 
Mittel sowohl für die Industrie als 
auch für die Spieler und hat der In- 
die-Welle massiv zum Erfolg ver- 
holfen. Ohne ihn hätten Hits wie 
Braid, Undertale oder Untitled 
Goose Game womöglich nie das 
Licht der Welt erblickt. 
Nichtsdestotrotz erscheint 
ein Großteil der wirklich wichti- 
gen Spiele weiterhin in physischer 
Form — manchmal klassisch über 
den Einzelhandel, manchmal über 
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Zelda. Spielerisch kein Dauerbrenner, aber charmant inszeniert und leider inzwischen richtig teuer. 
FE Gi 31 Li ү; % шш. 


Limited Run Games, Special Reser- 
ve Games oder Eastasiasoft als li- 
mitierte Pressungen. Das liegt zum 
einen an den unverbesserlichen 
баттіегп, die ihre Lieblingsspiele 
weiterhin ins Regal stellen möch- 
ten. Zum anderen haben immer 
mehr Zocker einfach Angst, dass 
ein über digitale Kanäle verkauftes 
Spiel irgendwann nicht mehr er- 
hältlich oder spielbar sein könnte. 


Sonys Rückzieher 

Dass diese Ängste durchaus be- 
rechtigt sind, zeigt unsere persön- 
liche Erfahrung der letzten zwei 
Monate: Dieser Report entstand 


N 


ao nz: 
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vornehmlich іт April 2021 und war 
bereits größtenteils geschrieben, 
als Sony die geplante Teilschlie- 
Bung des PSN Stores überraschen- 
derweise teilweise (!) zurücknahm. 
Will heißen: Vorerst soll nur der 
Support für die PlayStation Porta- 
ble am 02. Juli 2021 enden. Und 
doch sind bereits einige Schäden 
entstanden, die offenbar unum- 
kehrbar sind. 

Beispielsweise hat Sony 
klammheimlich einige PlaySta- 
tion-1-Klassiker, die ihr emuliert 
auf PSP und PS3 zocken könnt, 
aus dem europäischen Store ent- 
fernt. Wir wissen das deshalb so 


genau, weil wir noch am 24. März 
2021 das Shoot em Up GaiaSeed 
für fünf Euro erwerben konnten. 
Doch als wir ein paar Wochen spä- 
ter unsere Recherche begonnen, 
da war das Spiel nirgends mehr 
auffindbar. 

Der amerikanische und japa- 
nische PSN Store scheint hinge- 
gen intakt zu sein; dort stehen 
nach wie vor massig PSOne-Titel 
parat. Für umgerechnet fünf bis 
zehn Euro könnt ihr euch seltene 
Perlen wie das Jump & Run Tom- 
ba! 2, das Rollenspiel-Epos Xeno- 
gears, das kunterbunte Shoot em 
Up Harmful Park oder den bizarren 
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Ursprünglich wollten wir euch in diesem 
Report Spiele-Highlights für PlayStation 3, 
PlayStation Portable und PlayStation Vita 
empfehlen, bevor ihr sie nicht mehr kaufen 
könnt. Bei all dem Trubel, den Sony veran- 
staltet, möchten wir die anfängliche Idee 
unseres Artikels nicht komplett verwerfen. In 
unseren drei Kästen stellen wir euch die in- 
teressantesten Spiele vor, die es ausschließ- 
lich für PlayStation 3, PlayStation Portable 
und/oder PlayStation Vita gibt. Schaut euch 
zudem die Screenshots unseres Artikels ge- 
nauer an, in denen wir weitere Empfehlungen 
versteckt haben. 

Allen voran stehen auf der PS3 die Mega- 
Hits LittleBigPlanet (2008), LittleBigPlanet 2 
(2011) und natürlich das epochale Metal 
Gear Solid 4: Guns of the Patriots (2008), das 
zu den besten Episoden der Serie zählt. In die 
Kategorie „ultimativer Geheimtipp“ gehört 
wiederum Motorstorm: Apocalypse (2011), 
in dem ihr Rennen in einem katastrophen- 
ähnlichen Szenario fahrt und unter anderem 


LSD: Dream Emulator schnappen. 
Ihr müsst euch gleichwohl be- 
wusst sein, dass das Anlegen und 
Nutzen eines fremdländischen Ac- 
counts in eine rechtliche Grauzone 
fällt und Sony diesen jederzeit de- 
aktivieren kann. 

Ebenfalls keine gute Nachricht: 
Seit gut einem Monat sind einige 
Patches für PlayStation-3-Spiele 
(beispielsweise für Soul Calibur 4) 
nicht mehr herunterladbar. Sony 
selbst hat dazu bislang kein State- 
ment abgegeben. Diese mangel- 
hafte Kommunikation lässt be- 
fürchten, dass die Teilschließung 
nur vorübergehend ausgesetzt ist 
und in nicht allzu ferner Zukunft 
doch noch stattfinden könnte. 


Auf immer verloren 

Nun sind die Abschaltung eines di- 
gitalen Stores und die damit ver- 
bundene Angst, diverse Spiele 
nicht mehr erwerben zu können, 


Welch Ironie: Іп God e War: Ascension (2013), könnt ihr die Zeit 
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über einkrachende Brücken oder an umstür- 
zenden Gebäuden vorbeidüst. Wer hingegen 
ein harmloses Spiel für die ganze Familie 
sucht, der sollte sich das wunderschöne Der 
Puppenspieler (2013) gönnen: ein liebevoll 
gestaltetes Jump & Run, dessen Kulisse sich 
wie in der Augsburger Puppenkiste stets neu 
zusammensetzt. 

Ebenfalls einmalig und PS3-exklusiv ist 
der Rail-Shooter The Shoot (2010), für den 
ihr neben der Konsole eine EyeToy-Kamera 
sowie einen Move-Controller besitzen müsst. 
Das gleiche gilt für The House of the Dead 4 
(2012), das nur digital erhältlich ist und im 
Gegensatz zu seinen Vorgängern niemals in- 
diziert wurde. Dies liegt vermutlich daran, 
dass es keine deutsche Version gibt und ihr 
deshalb zwingend einen ausländischen PSN- 
Account benötigt. 

Zu den weiteren digitalen PS3-Highlights 
gehört The Last Guy (2008), von dem es in 
Japan sogar eine physische Verkaufsversion 
gibt. Das Gleiche gilt für den wunderschönen 


ein relativ kleines Problem. Ein 
handfester Schaden für euch per- 
sönlich entsteht erst, wenn eure 
bereits getätigten Käufe nicht 
mehr nutzbar sind. 

Genau das ist einigen PC-Usern 
bereits passiert: Von 2010 bis 
2016 existierte eine Webseite na- 
mens Desura, über die ihr legal di- 
gitale Spiele kaufen und herunter- 
laden konntet. Mit der Abschaltung 
des Service war dies schlicht mehr 
möglich, und die Käufer verloren 
von einem Tag auf den anderen 
sämtliche erworbenen Titel, falls 
sie sie nicht zuvor gesichert hatten. 

Zugegeben: Innerhalb der 
sechs Jahre, in denen Desura ak- 
tiv war, wechselte mehrfach der 
Besitzer der Seite, weshalb man 
das Debakel schon erahnen konn- 
te. Dennoch ist der Fall ein hand- 
fester Beweis dafür, dass wir mit 
dem Kauf von digitalen Spielen an 
die Hersteller und Vertriebe geket- 
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Puzzle-Plattformer Rain (2013). Nur beim 
bereits im Haupttext erwähnten Tokyo Jung- 
le (2012) raten wir entweder zum digitalen 
Kauf über den PSN-Store oder eben zur teu- 


ren Best of PlayStation Network Vol. 1 Disc 
— ohne gute Japankenntnisse dürftet ihr mit 
der physischen Verkaufsversion aus Fernost 
keine große Freude haben. 


Unfassbar, aber wahr: Metal Gear Solid 4 zählt unumstritten zu den besten 
Teilen der Stealth-Serie und ist trotzdem nur für die PlayStation 3 erschienen. 


tet sind. Dabei könnte man bezo- 
gen auf Desura noch von „Glück im 
Unglück“ sprechen: Die Spiele hat- 
ten keinen Kopierschutz und kön- 
nen auch heute noch problemlos 
installiert werden. Auf der anderen 
Seite ist es beängstigend, dass ei- 
nige Titel nirgends sonst erhältlich 
waren und seit der Abschaltung als 
verschollen gelten. 

Im Falle von GOG.com und 
größtenteils des Epic Stores wür- 
de die gleiche Konsequenz dro- 
hen, sollte einer der Läden dicht- 
machen. Mangels Kopierschutz 
könnt ihr jene Spiele, die ihr recht- 
zeitig auf Festplatte, DVD-Rohling 
oder USB-Stick gesichert habt, 
auch in 100 Jahren noch zocken. 
Doch was passiert, wenn zur Instal- 
lation oder gar Nutzung eine aktive 
Internet-Verbindung vorausgesetzt 
wird? Spätestens hier fangen Nut- 
zer von Origin oder uPlay leise an 
zu kichern, allerdings sollte sich 
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auch die Masse ап Steam-Usern 
nicht allzu sicher fühlen. 

Ja, richtig: Man kann Steam im 
Offline-Modus nutzen, und Valve 
bietet sogar eine Option zum Si- 
chern und Wiederherstellen von 
gekauften Spielen an. Allerdings 
ist die Handhabung grauenhaft: 
Ihr könnt nur mühsam jedes einzel- 
ne Spiel abspeichern oder mehre- 
re Games in ein kollektives Backup 
pressen. Eine automatisierte Si- 
cherung, die mehrere Titel schön 
geordnet in verschiedene Ordner 
abspeichert und die man getrennt 
voneinander wiederherstellen 
könnte, gibt es leider nicht. 

Unabhängig davon bleibt die 
Frage: Was passiert, wenn Steam 
seinen Service abschaltet und man 
anschließend seinen PC wechselt? 
Oder ihr auch nur euer Betriebssy- 
stem neu aufsetzt? Dann müsste 
man Steam neu installieren — und 
das wiederum geht nicht, falls es 


die unfassbar teure | 
Original-CD Ce 


- rechtlich allerdings ch 
$ ganz unproblematisch. * 
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keine Server mehr gibt. Sämtliche 
zuvor gemachten Backups wären 
demnach wert- und nutzlos. 


Vage Versprechungen sind keine 
Sicherheiten 

Valve hat Gerüchten zufolge ver- 
sprochen, dass man das System 
rechtzeitig vor einer potenziellen 
Abschaltung von Steam entspre- 
chend patchen werde. Doch glau- 
ben wir nicht so recht daran, al- 
lein weil dieses Versprechen aus 


‚Die Safari-Simulation 
m eine englische Übersetzung zu zu ergattern, 


Das niedliche LocoRoco 2 (2008) passt wunderbar zur 
PSP und ist dank Ebay und Co. für wenige Euro zu haben. 


grauer Vorzeit stammt. Zudem 
ist es zweifelhaft, ob die Herstel- 
ler der Spiele mitziehen und für 
einen solchen Patch ihr Okay ge- 
ben. Schließlich wären ihre Games 
danach auf sämtlichen PCs dieser 
Welt nutzbar. 

„Aber ich habe die Spiele doch 
gekauft und darf damit machen, 
was ich will!“, werden sich jetzt ei- 
nige denken. Das ist leider nicht 
richtig: Wer sich ein Spiel besorgt, 
das über Steam aktiviert wird, der 


frika 20087 ZEN zuge schönsten Spielen der PSs- A 
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Dieses kleine" Indie-Spiel namens Trash Panic (2009) ist alles andere 
f Müll: Ihr müsst eben diesen geschickt stapeln und mit schweren | 


ersteht nur ein Nutzungsrecht. Das 
ist nebenbei bemerkt auch der 
Grund, warum man seine Biblio- 
thek weder gebraucht verkaufen 
noch an seine Nachkommen ver- 
erben kann. Und all das gilt leider 
auch für den PSN Store, Xbox Live 
oder Nintendos eShop. 

Fans von Nintendo-Konsolen 
wurden in der Tat schon mit dem 
Problem konfrontiert: Vor gut drei 
Jahren schloss der Wii-Shop-Kanal 
seine Pforten; bis dahin gekaufte 
Wii Points durfte man noch bis zum 
31. Januar 2019 einlösen. Seitdem 
ist der Erwerb digitaler Spiele für 
Wii oder Wii U nicht mehr mög- 
lich. Des Weiteren sind die Käufe 
an die Konsole und nicht an einen 
Account gebunden. Geht euch also 
die Hardware kaputt, dann ist alles 


Gegenständen zertrümmern, um stets für neuen Platz zu sorgen ai 
ën: 


weg. Abschließend gab Nintendo 
an, dass der Service zum Herun- 
terladen gekaufter Spiele irgend- 
wann abgeschaltet werde. Wann? 
Das weiß niemand. 

Microsoft wiederum scheint 
die Sorgen seiner Fans etwas 
ernster zu nehmen und legt sich 
richtig ins Zeug, damit ein Großteil 
seiner Spiele langfristig nutzbar 
bleiben. Wer beispielsweise ein 
altes Panzer Dragoon Orta (2002) 
oder den Open-World-Klassiker 
Red Dead Redemption (2010) 
in das Laufwerk seiner Xbox One 
oder Xbox Series X/S schiebt, der 
erhält frei Haus eine technisch 
leicht verbesserte Version. 

Der einzige „Schaden“, der 
bislang bezüglich digitaler Xbox- 
Spiele entstanden ist, betrifft 


` ` > 
Die meisten Teile der Strategie-Rollenspielserie Disgaea sind für verschiedene 
Systeme erhältlich. Disgaea 3: Absence of Justice (2008) könnt ihr jedoch nur 
auf der PlayStation Vita oder (wie hier auf dem Bild zu sehen) der PS3 zocken. 
"ën Dë |v о e 
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Entgegen vieler Artikel, die gerade im Netz die Runde machen und rein in digitale 
PlayStation-3-, Spiele auflisten, ist. das nette Schatten- -Puzzlespiel Echochrome 2 
(2010) Teil der Move Mind Benders Collection und somit sucht 


die sogenannten Xbox Live In- 
die Games: Über diese Plattform 
konnten kleine Entwickler Spiele 
für die Xbox 360 vermarkten. Der 
Service wurde 2017 eingestellt, 
sodass man seither auch keine 
Xbox Live Indie Games mehr kau- 
fen darf. Zudem benötigt ihr eine 
aktive Internet-Verbindung, um er- 
worbene Titel überhaupt spielen 
zu können — was immerhin noch 
möglich ist. 

Laut Microsoft sei man nach 
wie vor bemüht, die Indie-Spiele in 
irgendeiner Form für die Nachwelt 
zu sichern. Doch konkret ist nicht 
viel passiert. Und Microsofts Am- 
bitionen in allen Ehren: Wir Spie- 
ler und Käufer sind erneut auf den 
Konzern angewiesen. Schließlich 
muss sich nur die Belegschaft in 
der Führungsetage ändern und 
einen Kurswechsel einläuten, um 
die langfristige Aufbewahrung der 
Spiele zu gefährden. 


Das Debakel mit der 
CMOS-Batterie 

Springen wir kurz zurück zum 
Ausgangspunkt unseres Reports 


In Sachen PlayStation Portable gibt es gute 
Nachrichten: Viele Highlights sind dank Ebay 


und Co. günstig beziehungsweise für je fünf 
bis zehn Euro zu haben, darunter der putzige 
Strategie-Musikspiel-Mix Patapon (ab 2007), 
die Geschicklichkeitsserie LocoRoco (ab 2006, 
darunter das nur digital erschienene Midnight 


Carnival) und diverse Spin-offs berühmter Se- 
rien wie Killzone: Liberation (2006), Metal Gear 
Solid: Peace Walker (2010) oder God of War: 
Chains of Olympus (2008). 

Ein absoluter Pflichtkauf ist das herausra- 
gende Crisis Core: Final Fantasy (2007). Es er- 
zählt die Vorgeschichte zu Final Fantasy 7 und 
glänzt mit einem tollen, actionlastigen Kampf- 
system. Achtung: Das Spiel ist nicht im PSN 
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hysisch erhältlich 


und Sonys stiefmütterlicher Be- 
handlung des PSN Stores. Im 
Zuge dessen ist noch eine ande- 
re Bedrohung ans Tageslicht ge- 
rückt, die in unseren Augen weit 
über die Ängste einer Schließung 
von Steam oder dergleichen geht: 
dass von heute auf morgen eine 
Konsole unnötigerweise ihren 
Dienst verweigert. 

Die meisten Leser werden es 
vermutlich schon wissen: Es be- 
steht die reale Gefahr, dass ihr ir- 
gendwann eure PlayStation 4 in 
den Mülleimer werfen dürft — 
wohlgemerkt, obwohl sie tech- 
nisch vollkommen intakt und funk- 
tionsfähig wäre. 

Das Problem liegt in der kleinen 
CMOS-Batterie begraben, die das 
aktuelle Datum und die Uhrzeit der 
Konsole speichert. Wer einen alten 
Sega Saturn oder eine Dreamcast 
besitzt, der weiß, was beim Ausfall 
der Batterie passiert: Die Daten 
werden zurück auf die Werksein- 
stellung gestellt. Doch während 
dies bei den alten Sega-Konsolen 
zu keiner weiteren Beeinträchti- 
gung führte, würde eure PS4 keine 


Store erhältlich, aber zum Glück sind die Prei- 
se für ein gebrauchtes Exemplar noch moderat. 
Das gilt leider nicht für das technisch beeindru- 
ckende God of War: Ghost of Sparta (2010) so- 
wie das Action-Jump&Run Ultimate Ghosts ’n 
Goblins (2006), für die ihr schon deutlich tiefer 
in die Tasche greifen müsst. 

Noch teurer sind diverse Rollenspiele, die 
von der ersten PlayStation auf PSP adaptiert 
und meist leicht verbessert oder erstmals ` 
ins Englische übersetzt wurden. Interessıe ` 
ren euch also Titel wie Persona 2: Innocent 
Sin (2011) oder Tactic’s Ogre (2010), dann 
müsst ihr selbst abwägen, ob ihr sie im digi- 
talen Store ersteht oder auf Ebay hohe Samm- 
lerpreise zahlt. 


Ungewisse Zukunft: Auch ein Kracher wie The Last of Us: Part 2 (2020) ШЕ 
wäre betroffen, wenn in ferner Zukunft keine Server mehr zur Ko ` м 


stehen und die CMOS-Batterie eurer PlayStation 4 den Geist aufgibt. 


>. = 


Spiele mehr abspielen — egal, ob 
digitale oder physische! 

Der Grund ist so einfach wie 
dämlich: Die Trophäen, die ihr er- 
spielen könnt, werden mit der inter- 
nen Uhr abgeglichen, um Schum- 
meleien zu verhindern. Sollte also 
die innere Systemuhr zurückge- 
stellt sein, dann kann auch kein 
korrekter Abgleich mehr stattfin- 
den. Und Sony hat — warum auch 
immer — die PS4 so konzipiert, 
dass die Spiele dann gar nicht 
mehr starten. Auf die viel simplere 
Idee, erspielte Trophäen mit einer 
unlogischen Zeitangabe einfach 
nicht zu akzeptieren, ist man an- 
scheinend nicht gekommen. 

Die interne Uhr ist im Übrigen 
nicht identisch mit der Zeitanga- 
be, die ihr selbst einstellen dürft 
und lässt sich deshalb nicht ma- 
nuell justieren. Die gute Nachricht: 
Sollte die Batterie tatsächlich leer 
sein, dann könnt ihr sie gegen eine 
handelsübliche auswechseln und 
eure PlayStation an das Internet 
anschließen, um die korrekte Zeit 
wiederherzustellen. Die schlech- 
te Nachricht: Sollten Sonys Server 


ШЕ 
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in einer fernen Zukunft nicht mehr 
auf eure PS4 reagieren, weil man 
den entsprechenden Service deak- 
tiviert hat, dann seid ihr machtlos. 

Lange Rede, kurzer Sinn: Im 
Falle der PlayStation 4 sind wir so- 
gar bezüglich unserer physischen 
Titel komplett von Sony abhängig. 
Immerhin sorgt die Debatte für ei- 
nen derartigen Trubel, dass der 
Konzern aufhorcht und die Sache 
mit der CMOS-Batterie untersu- 
chen will. 


Ein unerwarteter Preisanstieg 
Die Angst vor dem Verlust geliebter 
Spiele hat so oder so weitreichende 
Ausmaße, an die man anfangs gar 
nicht denkt. So sorgte allein die 
Ankündigung der Teilschließung 
des PSN Stores für eine ruckartige 
Erhöhung einiger Gebrauchtmarkt- 
preise von physischen PS3-Titeln. 
Besonders stark betroffen ist 
eine Sammlung namens Best of 
PlayStation Network Vol. 1, die nur 
in den USA erschienen ist. Sie ent- 
hält vier Indie-Titel, von denen drei 
ansonsten nur digital erhältlich 
sind — darunter der Musik-Rhyth- 


Da staunt selbst Zack — 
Crisis Core: Final Fantasy 

7 für die PSP überraschte 
seinerseits mit einer 
fantastisch umgesetzten 
Story, die die Vorgeschichte 
von Final Fantasy 7 erzählte. 
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Paradox: Auch wenn die PlayStation Vita einen besonderen Platz im Herzen 
aller Sammler erobert hat, gibt es kaum empfehlenswerte Exklusivtitel für sie. 
Dafür wurde das Gerät dank Limited Run Games und Co. mit physischen Ver- 
sionen beliebter Indie-Hits versorgt, darunter Papers, Please (2013) oder Se- 


vered (2016). Die Spiele sind allerdings nur schwer erhältlich und wenn, dann 


zu Mondpreisen. 


Deshalb empfehlen wir euch lieber das grafisch wahnsinnig gut gemachte 77 
Uncharted: Golden Abyss (2011), den abgefahrenen 3D-Shooter ТХК (2014, | 
gleichwohl Tempest 4000 für PlayStation nahezu identisch ist), das niedliche 
Horror-Abenteuer Murasaki Baby (2014) sowie das grafisch originelle Break- ! 


quest: Extra Evolution Pro Edition (2013). 


mus-Hit Sound Shapes (2012) 
und die englische Version von To- 
kyo Jungle (2012). Der Preis für ein 
gebrauchtes Exemplar kletterte in- 
nerhalb weniger Wochen auf 100 
Dollar, während manche Verkäufer 
gar einen Tausender verlangen! 

Auch Mainstream-Titel wie 
Ratchet & Clank: Nexus (2013) 
sind betroffen, wobei hier ein 
deutlicher Unterschied zwischen 
dem europäischen und US-Markt 
auffällt: Die Sofortkaufpreise lie- 
gen hierzulande bei um die 40 
Euro, während es in den USA erst 
ab 65 Dollar (umgerechnet ca. 55 
Euro) losgeht. 

Deshalb raten wir genau wie in 
unserem Artikel über Videospiele 
als Wertanlage: Vergesst nicht 
den japanischen Markt! Dort sind 
die meisten PlayStation-3-Games 
um einiges günstiger und teilwei- 
se auch in englischer Sprache auf 
der Blu-ray-Disc enthalten, sofern 
ihr an eine multilinguale Asia-Ver- 
sion herankommt. Weil Regional- 
code-Beschränkungen auf Sonys 
dritter PlayStation eine absolute 
Ausnahme darstellen, laufen die 
meisten Titel einwandfrei auf je- 
der Konsole. 

Zudem solltet ihr es euch wirk- 
lich gut überlegen, wie und wann 


ihr zuschlagt: Ist euch e 
das Spiel nach dem ak- 
tuellen Stand bereits 
zu teuer? Dann wartet 


[Obwohl | Uncharted: Golden Abyss einer der wenigen Launch." 
Titel für PlayStation Va. war, dürfte es das technisch 
'beeindruckendste Spiel f für. das Sony Handheld; sein. у) 


ТЕ 


lieber ab und beobach- 

tet. Es kann durchaus sein, dass 
die Hysterie hinter der drohenden 
Teilschließung abklingt und der 
Markt sich beruhigt. 

Was man bei all den Ängsten 
aber auch nicht vergessen darf: 
Wir neigen in der heutigen Gesell- 
schaft immer mehr zu einem „Es 
wird niemals möglich sein!“, ohne 
handfeste Fakten und einfach nur 
aus dem Aberglauben heraus, 
dass es schon schiefgehen wird. 
Dabei sollte man nie die Hoffnung 
aufgeben, dass ein vermeintlich 
verlorener Titel doch noch einmal 
zurückkehrt. 


Sag niemals nie 
Ein Beleg für diese Hoffnung ist 
das Beat em Up Scott Pilgrim vs. 
the World: The Game (2010), das 
Ende 2014 aufgrund abgelaufe- 
ner Lizenzen vom Markt genom- 
men werden musste. Weil das 
Spiel nur digital erhältlich war, 
konnte man auch kein gebrauch- 
tes Exemplar erstehen. 

Zum Glück mehrten sich die 
Aufrufe, die Lizenzen zu erneu- 


Wir würden Euch liebend gerne Soul (2010) empfehlen, ein in grafisch wunderschönes 
Geschicklichkeitsspiel. Doch leider war es nur über den Xbox-Indie-Games-Service 
erhältlich und kann seit der Abschaltung 2017 nirgends mehr gekauft werden. 
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ern. Spätestens als sich Bryan Lee 
O’Malley, der Zeichner der Co- 
mic-Vorlage, einmischte und sich 
für einen Neu-Release aussprach, 
wurde der Traum Wirklichkeit: Das 
Spiel ist seit dem 14. Januar 2021 
wieder erhältlich, unter anderem 
für PlayStation 4, Switch und Xbox 
One. Zudem produziert Limited 
Run Games eine physische Aufla- 
ge; das Zeitfenster für eine Vorbe- 
stellung ist jedoch längst beendet. 
Noch brisanter ist der Fall 
rund um das ursprünglich im Fe- 
bruar 2019 veröffentlichte Hor- 
ror-Adventure Devotion von Red 
Candle Games, das aufgrund 
eines dummen Witzes über den 
chinesischen Staatspräsidenten 
Xi Jinping das halbe Land verär- 
gerte. Dadurch angestachelt, fan- 
den chinesische Spieler weitere 
Indizien, mit denen man Devotion 
eine China-feindliche Propaganda 
andichten wollte. Und gleichwohl 
sich diese als haltlos herausstell- 
ten, musste das Spiel sechs Tage 
nach Release aus sämtlichen digi- 
talen Stores entfernt werden. 


| 


Danach war Devotion zwei Jah- 
re lang nirgends erhältlich, mit 
Ausnahme einer streng limitierten 
physischen Edition, die für ein paar 
Wochen ausschließlich in Taiwan 
— dem Wohnort der Entwickler — 
verkauft wurde. Der Rest der Welt 
hatte die Hoffnung längst aufgege- 
ben, insbesondere nachdem eine 
Neuveröffentlichung via GOG an- 
gekündigt und nur wenige Stunden 
später zurückgenommen wurde. 
Angeblich habe man viele „Nach- 
richten“ von „Spielern“ erhalten, 
die sich über die Ankündigung be- 
schwerten. 

Glücklicherweise hat sich Red 
Candle Games davon nicht unter- 
kriegen lassen und verkauft Devo- 
tion seit März 2021 über die eigene 
Webseite. Somit sollte das Horror- 
Adventure als Lehrstück für die 
ganze Problematik rund um digi- 
tale Verkäufe herhalten: Auf der ei- 
nen Seite verschwand es innerhalb 
weniger Tage von der Bildfläche, 
ausgelöst durch einen schlechten 
Witz. Auf der anderen Seite ist es 
wieder für jedermann erhältlich. 


Der kunterbunte Thrust-Verschnitt 
Gravity Crash (2009) schreit 
geradezu nach Indie, Steam und 
itch.io, ist aber derzeit nur für PS3, 
PSP und PS Vita erhältlich — und 
das auch nur in digitaler Form! 


www.playfünf.de 


Fazit: Wir haben es 

selbst in der Hand 

Unser letztes Thema ist mit großer 
Vorsicht zu genießen: Selbst, wenn 
es zum Super-GAU kommen sollte, 
Sony sich nicht um das Problem 
mit der CMOS-Batterie kümmert 
und die Uhrzeit der PlayStation 4 
sich nicht mehr über das Internet 
einstellen lässt, gibt es noch eine 
weitere Möglichkeit. Mit dieser be- 
wegt ihr jedoch über die rechtliche 
Grauzone heraus, weil ihr eure 
Konsole „jailbreaken“ und mit un- 
lauteren Mitteln wieder zum Funk- 
tionieren bewegen müsstet. 

Auch ist es kein allzu großes 
Geheimnis, dass man theoretisch 
an all die Spiele aus dem Wii/Wii- 
U-Shop noch herankommt, indem 


ihr euch illegale Kopien aus dem 
Netz zieht. YouTuber Jim Sterling 
formulierte in einem seiner Videos 
bewusst provokant: „Why It’s Mo- 
rally Okay To Pirate All Of Sony’s 
Games“ (Übersetzt: Warum es mo- 
ralisch in Ordnung ist, alle Spiele 
von Sony zu kopieren). 

Wir möchten jedoch ungern zu 
illegalen Taten anstiften und viel- 
mehr die Hersteller selbst warnen: 
Ja, wir wollen auch in 10, 20 und 
30 Jahren eure alten Spiele spielen! 
Deshalb sollte man JETZT alle He- 
bel in Bewegung setzen, dass nichts 
davon verloren geht. Und der große 
Aufschrei, der in diesen Tagen we- 
gen Sonys PSN Store stattgefunden 
hat, zeigt: Ab und an hören die groß- 
en Konzerne dann doch zu, sobald 


Der Puzzle-Plattformer Rain (2013) zählt zu den schönsten Titeln für die 
PlayStation 3 und wurde außerhalb von Japan nur auf digitalem Wege verkauft. 
U "` 
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die Stimmen laut genug werden. 
Schlussendlich möchte niemand 
das gleiche Debakel wie die Film- 
branche erleiden, wo einer Schät- 
zung der Martin Scorsese’s Film 
Foundation zufolge 50 Prozent al- 
ler vor 1950 gedrehten amerika- 


e. B ypa 


nischen Filme wohl auf immer ver- 
loren sind. Und je früher wir das 
Problem ernst nehmen, desto ge- 
ringer ist die Chance, dass Spielen 
das gleiche Schicksal widerfährt. 


ANDREAS ALTENHEIMER, BENEDIKT 
PLASS-FLESSENKÄMPER & SASCHA LOHMÜLLER 


Lasst euch nicht von der schlichten Grafik täuschen! In The Last Guy (2008) 
wúseln zuweilen hünderte von pixeligen Männchen durch die Straßen und 
ergreifen panisch die Flucht, sobald einer der riesigen Zombies in der Nähe ist. 
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Androiden, Drachenfünd Atom 
- Die schräge Geschichte бег 


Früher Geheimtipp, heute Kult-Klassiker: 
Mit dem Überraschungserfolg von Nier Automata gelang der Rollenspielreihe des 
exzentrischen Directors Yoko Taro endlich der verdiente Durchbruch. Trotzdem dürften 
die wenigsten neuen Fans wissen, wo das schräge Universum seinen Anfang nahm und 
wie die Spielwelt zu dem wurde, was sie ist. Zeit für etwas Geschichtskunde! 


REPORT | Yoko Taro, Creative Di- 
rector und Drehbuchschreiber des 
Drakengard- und Nier-Universums, 
ist im Gamingsektor das, was etwa 
Christopher Nolan in Hollywood 
ist: ein Autor, der seine unkonven- 
tionellen Ideen noch relativ frei von 
strikter Zielgruppenorientierung 
und den Anweisungen biederer 
Vorgesetzter verwirklichen kann. 
Entsprechend gehören die Werke 
unter der Regie des Mannes, der 
in der Öffentlichkeit ausschließlich 
maskiert auftritt, selbst für japani- 
sche Verhältnisse zu den bizarrs- 
ten, aber auch interessantesten 
Games der letzten Jahre. 
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Grund genug für uns, anläss- 
lich der nun erscheinenden Neu- 
auflage von Nier Replicant, einen 
kurzen Streifzug durch Yoko Ta- 
ros schräges Universum zu wagen. 
Vom abgrundtief düsteren Dra- 
kengard über das geheimnisvolle 
Nier Replicant bis zum philosophi- 
schen, humanistischen Nier Auto- 
mata — festhalten, es wird abge- 
fahren! 


Drakengard (PS2, 2004): 
Abgründige Apokalypse 

Es ist das Jahr 1099. Wir befin- 
den uns in der mittelalterlichen 
Welt Midgard, die topographisch 
aussieht wie ein auf den Kopf ge- 
drehtes Europa, und kämpfen auf 
Seiten der Konföderation gegen 
die von einer Schwarmintelligenz 


omben 
Spielwelt 


gesteuerten Soldaten des Impe- 
riums. Das Ziel der rotäugigen 
Armee: die fünf magischen Sie- 
gel zu zerstören, welche die omi- 
nösen, übernatürlichen Wächter 
davon abhalten sollen, Midgard 
auszuradieren. Protagonist Caim 
wird zu Beginn des Spiels fatal ge- 
troffen und geht widerwillig einen 
Pakt mit dem ebenso verwunde- 
ten, sprechenden Drachen An- 
gelus ein, um am Leben zu blei- 
ben. Zum Abschluss eines Pakts 
in Drakengard muss der mensch- 
liche Partner stets ein Opfer brin- 
gen, was Caim in der Folge seine 
Stimme kostet. 


euer Drache Angelus. Sie bringt neben Feuerkraft auch eine starke Persönlichkeit mit. | 


Nachdem wir von Siegel zu Sie- 
gel eilen und fliegen, dabei aber 
stets zu spät kommen und dem Im- 
perium dann auch noch das letz- 
te Bollwerk Midgards in Form von 
Caims Schwester Furiae in die Hän- 
de fällt, scheint die Lage aussichts- 
los. Eine finale, große Schlacht 
gegen das Imperium kann unse- 
re Konföderation zwar noch für 
sich entscheiden, doch ein explo- 
siver Meteoritenschauer aus der 
schwebenden Festung der Gegen- 
seite lässt auch diese Hoffnung 
erlöschen. Ab diesem Punkt zeigt 
sich Yoko Taros Vorliebe für mehre- 
re Enden. Von den fünf Abschluss- 
pfaden mündet allerdings nur der 
letzte, und mit Abstand merkwür- 
digste, chronologisch ins nächste 
Spiel des Universums. 

Als wir Manah, die kindliche 
Anführerin des Wächter-Kults, be- 
siegt haben und alle Siegel zer- 
stört sind, befallen die Wächter, 
die aussehen wie riesige, steiner- 
ne Babys, Midgard und fressen die 
verbleibenden Menschen. Schließ- 
lich erscheint die Bestienkönigin, 
die Mutter der Wächter. Passend 
zu ihren Untertanen als riesige, 
schwangere Frau dargestellt, be- 
ginnt sie, inmitten der tobenden 


қ 
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Apokalypse, die Realität zu ver- 
schlingen. Als sich Caim und An- 
gelus der Königin nähern, setzt sie 
die von ihr „gefressene“ Zeit frei 
und befördert uns durch ein Di- 
mensionsportal, natürlich, ins To- 
kio des frühen 21. Jahrhunderts. 
Warum uns nun der Endkampf 
auch noch plötzlich in ein bock- 
schweres Rhythmus-Spiel wirft, 
das rein gar nichts mit dem ein- 
tönigen Hack&Slay-Gameplay zu 
tun hat, durch das wir uns auf dem 
Weg hierher quälen mussten? Weil 
Drakengard und Nier gerne mit 
Konventionen brechen, mitunter 
auch zum Leidwesen des Spielers. 
Ziel erfüllt, der Kulturschock sitzt! 

Schließlich stürzt die Königin 
zerbröckelnd vom Himmel, ehe 
Caim und sein Drache von einem 
Kampfjet der japanischen Luft- 
waffe abgeschossen werden und 
ebenfalls in ihre Einzelteile zerbor- 
sten auf die Stadt herabregnen. 
Wir halten fest: Drakengard setzt 
uns wohl eines der bizarrsten En- 
den vor, die wir in einem Spiel bis- 
her erlebt haben. Aber Yoko Taro 
wäre nicht der legendär schräge 
Storyschreiber, der er ist, könnte 
er diese abstruse Prämisse nicht 
weiterspinnen! 


er die Geschehnisse 


Drakengard 3 ist auf der PS3 eine technische Katastrophe. 
Schade, denn mit seinen zynischen, sexsüchtigen Charakteren 
ist das Spiel eigentlich sehr unterhaltsames Trash-Kino! 


NEN а 
ехе ОА 


Das letzte Ende von Drakengard war ursprünglich als Witz gedacht und 
sollte an das Finale von Hideaki Annos Neon Genesis Evangelion erinnern. 


Nier Replicant / Nier Gestalt 
(PS3, Xbox 360, 2010): 

Die tausendjährige Lüge 

Dass die bis auf das Alter des Pro- 
tagonisten identischen Nachfol- 
ger Nier Replicant und Nier Gestalt 
(Letzteres wurde als einzige Ver- 
sion im Westen veröffentlicht) an 
dieses Ende von Drakengard an- 
knüpfen, wird erst spät in den Spie- 
len ersichtlich. Und zwar auch nur 
dann, wenn wir aufmerksam sämt- 
liche Geheimdokumente, Item-Be- 
schreibungen und Dialoge auftrei- 
ben und verfolgen. Da wir euch das 
Beste an Nier Replicant, nämlich 
seine mit Plottwists gespickte Ge- 


schichte, wegen der Neuauflage 
natürlich nicht verderben wollen, 
belassen wir es hier bei den Eck- 
daten! 

Nach dem Absturz der Be- 
stienkönigin im Jahr 2003 liegt 
der Tokioter Stadtteil Shinjuku in 
Trümmern, wird zum Ground Zero 
erklärt und von der japanischen 
Regierung abgeriegelt. Neben der 
physischen Zerstörung der Stadt 
kündigt sich jedoch schon bald 
ein viel schwerwiegenderes Pro- 
blem an: Menschen, die Kontakt 
mit den ascheartigen Partikeln 
der Königin hatten, erkranken am 
sogenannten White Chlorination 


Die Chancen stehen gut, dass Nier Reincarnation irgendwann / 
seinen Weg zu uns findet. Yoko Taros anderes Mobile Game, Мр 
SINoAlice, hat es mit einiger Verzögerung auch geschafft. % 
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Wer oder was das ist? Nur eines von vielen ргаи$їреп „ 
Geheimnissen, die wir in Nier Replicant aufdecken müssen. 


Syndrome. Im Endstadium die- 
ser Erkrankung verwandeln sich 
Betroffene in Salzstatuen und 
zerfallen dann wiederum in in- 
fektiöse Partikel. Was bei einer 
Ansteckung eigentlich passiert: 
Die Menschen werden von unbe- 
kannten Göttern vor die Wahl ge- 
stellt, entweder in eine Statue ver- 
wandelt zu werden oder sich als 
willenlose, rotäugige Marionette 
in den Dienst der Götter zu stel- 
len, wie es schon in Midgard mit 
dem Imperium geschehen war. 

Die wachsende Rotaugenarmee 
in Shinjuku wird von den Behör- 
den eingemauert, die Bedrohung 
lässt sich jedoch kaum noch bän- 
digen. Die Vereinten Nationen fäl- 
len schließlich die folgenschwe- 


re Entscheidung, der Gefahr in 
der japanischen Millionenmetro- 
pole mit Atomwaffen beizukom- 
men. Tokio wird dem Erdboden 
gleichgemacht. Der katastropha- 
le Nebeneffekt: Durch die nuklea- 
ren Explosionen werden infektiö- 
se Aschepartikel aus dem Ground 
Zero in die Atmosphäre geschleu- 
dert und können sich über den ge- 
samten Erdball verteilen. Die Aus- 
breitung des White Chlorination 
Syndrome ist nun nicht mehr auf- 
zuhalten, die Menschheit steht vor 
ihrem Ende. 

Das verzweifelte Experiment, 
auf das sich Wissenschaft und Mi- 
litär schließlich einlassen, um den 
Fortbestand der Spezies zu si- 
chern, ist zentrales Story-Element 


11.000 Jahre in der Zukunft sind selbst die imposantesten Bauwerke 
nur noch zerfallene Gerippe. Aber die Schulbusse haben gehalten! 


in Nier Replicant. Über ein Jahr- 
tausend nach der Katastrophe in 
Tokio durchstreifen wir als namen- 
loser, junger Protagonist die spar- 
tanischen letzten Überreste der 
menschlichen Zivilisation auf der 
Erde und sehen uns mit einer neu- 
en Bedrohung in Form der myste- 
riösen Schatten konfrontiert. Auf 
der Suche nach einem Heilmittel 
für unsere kranke Schwester lüften 
wir die Geheimnisse um die Schat- 
ten und decken dabei eine Wahr- 
heit auf, die ein Millennium lang 
unter Verschluss gehalten wurde. 
Was diese Wahrheit ist, verraten 
wir euch an der Stelle jedoch nicht, 
und wünschen allen Neueinstei- 
gern schonmal eine fröhliche Exi- 
stenzkrise! 


Nier Automata (PS4, Xbox One, 
PC, 2017): Stellvertreterkriege 
und der Sinn des Lebens 

Die Menschheit kommt einfach 
nicht zur Ruhe: Erst stürzt ein gi- 
gantisches Monster aus einer frem- 
den Welt über Tokio ab, das Whi- 
te Chlorination Syndrome und 
die Schattenwesen sorgen für 
milliardenfaches Sterben, und 
dann kommen, wie sollte es anders 
sein, auch noch die Aliens. Pünkt- 
lich am Independence Day des Jah- 
res 5012 landen UFOs in Nord- und 
Südamerika und machen sich die 
dortige Großindustrie zunutze, um 
ganze Heerscharen von Maschi- 
nenwesen für den Krieg gegen die 
Menschen zu fertigen. Der neuen, 
außerirdischen Bedrohung setzt 


= + > geg 
Im kitschigen Märchen-Vergnügungspark versuchen sich die Maschinen an der 
Emotion Freude. Ob wir die Party crashen, bleibt unserer Moral überlassen. ser 
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die Menschheit eine Armee aus іп 
ihrem Ebenbild geschaffenen And- 
roiden entgegen, die das Vermächt- 
nis der Spezies beschützen sollen. 
Weitere fünf Jahrtausende spä- 
ter, im Jahr 11939, haben sich die 
Menschen notgedrungen auf den 
Mond zurückgezogen und befeh- 
ligen von dort aus Projekt YoRHa, 
die bisher fortschrittlichste Trup- 
pe intelligenter Androiden. Der 
Menschheit zur bedingungslosen 
Treue verschworen, stürzen wir 
uns in Nier Automata mit den An- 
droiden 2B und 95 іп den 14. Ма- 
schinenkrieg und kämpfen um 
das, was von der Erde übrig ist. 
Anfangs vernichten wir die knuf- 
figen, feindlichen Maschinenwe- 
sen noch reuelos, doch uns fällt 
schnell auf, dass die Roboter sich 
mehr und mehr menschliche Ver- 
haltensweisen aneignen. Sie versu- 
chen, zu sprechen, zu lieben, Sex 
zu haben, Staatsformen und Religi- 
onen zu gründen und beschäftigen 
sich mit den Werken von Nietzsche 
und Shakespeare. Verstört von 
der Menschlichkeit dieses schein- 
baren Feindes der Menschheit, 
stellt der hochintelligente Scanner- 
Androide 95 im zweiten Durchgang 
des Spiels Nachforschungen an. 
Als 95 müssen wir feststellen, 
dass wir uns seit tausenden von 
Jahren in einem letztlich sinnlosen 
Stellvertreterkrieg befinden, gegen 
einen Feind, der unseren vergöt- 
terten menschlichen Befehlsha- 
bern womöglich ähnlicher ist, als 
wir selbst. In den letzten Stunden 
von Nier Automata erleben wir, wie 


Man möchte meinen, eine Alien-Invasion wäre der größte Story-Aufhänger in einem 


Videospiel. In Nier Automata ist sie nur eine von vielen, lange vergessenen Katastrophen. 


\ 
The handful of survivors that remained Пед from Earth, seeking, refuge 


on the moon. 


die letzten menschlichen Einflüs- 
se auf der Erde in sich zusammen- 
fallen, und wie eine neue Genera- 
tion von Lebensformen auf dem 
völlig verwüsteten Planeten einen 
Neuanfang wagt. Da jedoch beide 
Kriegsparteien anscheinend dazu 
verdammt sind, die Verhaltenswei- 
sen und die Kultur ihrer Schöpfer 
zu übernehmen, dürfte der näch- 
ste zermürbende Konflikt nicht 
lange auf sich warten lassen. 


Der Rattenschwanz: Geschichts- 
unterricht in Absurdistan 

Wer nun jedes Detail des erwei- 
terten Nier-Universums aufsaugen 
und sämtliche Zusammenhänge 
verstehen will, begibt sich in einen 


Cosplay-Life: Wenn Yoko Taro keine Interviews als Sockenpuppe | { 
gibt, trägt er die Maske von Emil aus Nier Replicant. 4:8 


Die Maschinen in п Nier Automata z ch größte Mühe, К к Verhalte 


nachzuahmen. Für manches fehlen ihnen allerdings dien nötigen. 


faszinierenden, schier endlosen 
Kaninchenbau. So gibt es neben 
den Games noch Mangas, Bücher, 
Konzerte und sogar Theaterstücke, 
von denen es ein Großteil leider nie 


-Bauteile 


in den Westen schaffte. Zu spie- 
len gäbe es etwa noch das reich- 
lich trashige, aber trotzdem char- 
mante Drakengard 3, das man als 
loses Prequel zum Serienerstling 
bezeichnen könnte, oder die Gast- 
auftritte der Automata-Androiden 
im MMORPG Final Fantasy 14. Zu- 
dem erwartet uns hoffentlich noch 
in diesem Jahr der weltweite Re- 
lease des Mobile-Games Nier Rein- 
carnation, zu dessen Story bisher 
wenige bis keine Details bekannt 
sind. Und dass sich auf YouTube 
und diversen Fan-Wikis ellenlan- 
ge Analysen zur Hintergrundge- 
schichte jedes Spiels und jedes Ab- 
legers der Reihe finden lassen, ist 
heutzutage ohnehin eine willkom- 
mene Selbstverständlichkeit. 

Zum Abschluss unseres klei- 
nen Rundgangs durch Yoko Taros 
große Welt bleibt uns nur noch ei- 
nes zu sagen: Square Enix, bitte 
hört niemals auf, diesen liebens- 
werten Quatschkopf Spiele ma- 
chen zu lassen. Danke! 

STEFAN WILHELM & SASCHA LOHMÜLLER 
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Das Spiel lebt von seinen ruhigen 
Momenten, die, vor allem durch 
das tolle Skript getragen werden. 


Simpsons: Hit & 


ЫП 


Seit 14 Jahren warten die Simpsons auf einen neuen Videospiel-Auftritt. 

Ein baldiges Comeback der gelben Chaos-Familie ist allerdings nicht ins Sicht. 

Wir werfen in unserem Retro-Special daher mal einen Blick auf die wohl beste 
Versoftung des Cartoon-Franchise: das 2003 erschienene The Simpsons: Hit & Run. 


REPORT | Sie sind gelb, sie sind 
laut, sie sind aus der heutigen Me- 
dienlandschaft einfach nicht mehr 
wegzudenken: die Simpsons. Seit 
mittlerweile weit über 30 Jahren 


Міттегі die berühmteste Fami- 
lie der TV-Geschichte nun schon 
über die Fernsehbildschirme der 
Welt, hat dabei Trends gesetzt, 
handfeste 


Skandale fabriziert 


und sogar das eine oder ande- 
re Mal einen erschreckend präzi- 
sen Blick in die Zukunft geworfen. 
Noch heute zieht Matt Groenings 
animierte Sitcom regelmäßig ein 


Millionenpublikum an, auch wenn 
Marge, Homer, Lisa, Bart und 
Maggie nach nun bereits 32 Staf- 
feln und 700 Folgen merklich die 
Luft ausgeht — und die Show zu- 


Gute 90 Prozent des Spiels verbringt ihr in einem Auto, N 
die Zu-Fuß-Abschnitte halten sich absolut in Grenzen. ЖЕСІ.” 
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LH & Run ist ein absolutes Fest für Fans der Serie: ІП 
der Spielwelt könnt ihr zahlreiche Anspielungen finden. 


letzt vermehrt an Qualität und 
Charme verloren hat. 

Etwas finsterer sieht es an der 
Gaming-Front aus: Seit 2007 war- 
tet das Cartoon-Franchise auf ei- 
nen neuen Videospielauftritt, ein 
baldiges Comeback ist allerdings 
nicht abzusehen. So bleibt Fans 
meist nichts Anderes übrig, als sich 
an den Perlen der Vergangenheit 
zu erfreuen — Titeln wie The Sim- 
psons: Hit & Run. 


Die Simpsons trifft GTA 

Im Jahr 2003 erschienen, stellte es 
so ein wenig den Durchbruch auf 
der virtuellen Bühne dar: Nach Sim- 
psons: Bowling, Simpsons: Wrest- 
ling und Simpsons: Skateboarding 
sollte endlich mal ein ordentliches 
Simpsons-Spiel entwickelt werden. 


Eines, das nicht einfach nur den gro- 
ßen Namen auf einen generischen 
Sporttitel klatschte, sondern das Po- 
tenzial der Vorlage mal in Gänze aus- 
geschöpfte. So entstand die Idee, 
Springfield in seiner vollen Pracht er- 
kundbar zu machen — in ЗО, mit Ton 
und in Farbe. Hit & Run ist quasi eine 
Simpsons-Episode, in die ihr selbst 
eintauchen könnt, statt sie nur pas- 
siv auf der Couch zu erleben. 
Gestalterisch orientierten sich 
die Entwickler von Radical Enter- 
tainment dabei an der populären 
Open-World-Sandbox-Formel des 
zwei Jahre zuvor veröffentlichten 
Grand Theft Auto 3: Ihr macht also 
mit Homer, Bart und Co. die Straßen 
der fiktiven US-Kleinstadt unsicher, 
klaut Autos, verprügelt Passanten 
und liefert euch Verfolgungsjagden 


Im letzten Teil des Spiels präsentiert sich die 
Spielwelt im Stil einer Treehouse-of-Horror-Folge. 
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Auch freischaltbare Outfits und Fahrzeuge stammen teils 2 Zurück 
aus bekannten Episoden, beispielsweise „Der Homer“. 


mit der Polizei. Auch die Möglich- 
keit des Auto-Diebstahls wurde von 
Rockstar übernommen, nur eben 
in abgeschwächter Form. Statt ah- 
nungslose KFZ-Besitzer gewaltsam 
aus ihrem Auto zu zerren, macht 
ihr in Hit & Run einfach eine vo- 
rübergehende Fahrgemeinschaft 
auf. Dieser pazifistische Ansatz 
wurde ebenso in andere Bereiche 
übernommen: Auf Waffen verzich- 
ten die Macher komplett, ihr wer- 
det auch nie mit Blut, Verletzungen 
oder gar einem Bildschirmtod kon- 
frontiert. Figuren hechten entwe- 
der gekonnt aus dem Weg oder 
purzeln lustig durch die Gegend. 
The Simpsons: Hit & Run ist quasi 
GTA in kindgerecht. 

Das schlägt sich auch in der Al- 
tersfreigabe der USK wieder. Die 


verpasste dem Titel den Stempel 
„Ab sechs Jahren“ — was beim er- 
neuten Durchspielen heutzuta- 
ge doch ein wenig überraschend 
ist, führt man sich mal vor Augen, 
wie explizit das Spiel manchmal 
rüberkommt. Neben lautstarken 
Flüchen und Beleidigungen, redet 
Protagonist Apu sogar einmal da- 
von, das Rowdys in seinem Laden 
Pornografie in die Hochzeitsmaga- 
zine gesteckt haben. Hätte meine 
Mutter sowas mitbekommen, wäre 
das Spiel damals aber ruckzuck 
eingesackt worden. 


Der ultimative Fan-Service 

Wie die TV-Vorlage richtet sich 
The Simpsons: Hit & Run (trotz 
der Cartoon-Aufmachung) eben 
eher an eine ältere Zielgruppe. 
Das macht sich auch an den vie- 
len, vielen Details der Spielwelt 
bemerkbar, die Kindern wahr- 
scheinlich gar nicht aufgefallen 
sein dürften. Das digitale Spring- 


zu vier Spieler an einer Konsole. 
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Episode 1F13: Homer der 
Weltraumheld 


Homers größter Rivale bei der 
Arbeit. Erst wird die unbelebte 
Stahlstange statt Homer zum 
Mitarbeiter des Monats und dann 
euch nôčh dafür geehrt. die Crew 
des Späte Shuttles beim 
Wiedereintritt in die Afmosphäre 
gerettet zu haben: 


Ф Biëde Kohlenstoff-Rute: Das: 


Sammelobjekte innerhalb der Spielwelt bekommen ei 
eigene Enzyklopädie mit spannenden Infos spendiert. 


field entstand in enger Zusam- 
menarbeit mit den Showrunnern: 
20th Century Fox, Gracie Films 
und sogar Matt Groening selbst 
trugen ihren Teil dazu bei, die US- 
Kleinstadt in 3D und möglichst 
authentisch auf den Computer- 
bildschirm zu bannen. Als Fan er- 
kennt man zahlreiche Orte und 
Wahrzeichen direkt wieder -уот 
brennenden Reifenhaufen, über 
den Kwik-E-Mart bis hin zu Moes 
Taverne — und findet sich so 
schnell zurecht. Gleichzeitig bie- 
tet Hit & Run mal eine vollkomme 
neue Perspektive auf das Sim- 
psons-Universum, indem es auch 
Abschnitte zeigt, die in der Serie 
so nie zu sehen waren. Wie genau 
kommt Homer eigentlich zur Ar- 
beit? Was liegt zwischen dem Fa- 
milienhaus in der Evergreen Ter- 
race und dem Atomkraftwerk? 
Fragen wie diese werden end- 
lich beantwortet und bieten die 
Chance, noch tiefer in den Kos- 
mus einzutauchen. 

Die Spielwelt sprüht dabei ge- 
radezu vor Gimmicks und Anspie- 
lungen auf die TV-Vorlage, dass 
es ein wahres Fest ist. Hier findet 


sich eine Tomacco-Plantage, dort 
ein freischaltbares Outfit in Form 
von Lisas Florida-Kostüm. Auch 
im Fuhrpark erkennt man einige 
Vertreter wieder, etwa den Ho- 
mer — das Auto, das der Kopf der 
Simpsons-Familie einst für seinen 
Halbbruder Herb entwarf, stilecht 
mit La Cucaracha als Hupe. Im 
letzten der insgesamt sieben Le- 
vels wird der gesamten Karte so- 
gar nochmal ein komplett neuer 
Anstrich verpasst, sodass ihr am 
eigenen Leib eine „Treehouse of 
Horror“-Folge erleben könnt. Hal- 
loween-Soundtrack und gruselige 
Gegner inklusive! 
Erkundungstouren in Hit & 
Run sind einfach immer lohnens- 
wert, an jeder Ecke wartet eine 
kleine Überraschung. Sei es nun 
in Form von Gags oder Sammel- 
karten, die euch Items aus der Se- 
rie nochmal etwas näherbringen. 
Zum seelenlosen Stahlbolzen gibt 
es etwa nicht nur die passende 
Episode-Angabe, sondern auch 
ein zugehöriges Zitat. Wer alle 
47 Collectibles findet, bekommt 
im Hauptmenü sogar einen Top- 
Down-Arcade-Racer als Bonus- 


In der Spielwelt findet ihr Buzz-Cola-Kisten und als Wespen ge- 
tarnte Kameras, für deren Zerstörung ihr Münzen erhaltet. 
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Die Story von The Simpsons: Hit & Run ist herrlich 
doof, steckt aber auch voll bet? Gesellschaftskritik- 


Spiel. Oder darf sich im Kino eine 
eigens für das Spiel produzierte 
Itchy-und-Scratchy-Episode rein- 
ziehen. Der ultimative Fan-Ser- 
vice! 


Zwischen Witz 
und Gesellschaftskritik 
Auch in Sachen Story waren 
die TV-Produzenten maßgeb- 
lich beteiligt, was sich durchaus 
in der Spielerfahrung widerspie- 
gelt. Mit Matt Selman, Matt War- 
burton oder Tim Long holte man 
sich Autoren der Original-Serie 
mit an Bord, die alle Dialoge und 
eine komplett neue Geschichte 
rund Roboter, Außerirdische und 
gedankenkontrollierende Cola 
schrieben. Ein Umstand, den die 
Entwickler später als einen wah- 
ren Segen bezeichneten. „Du 
musst dir keine Gedanken um die 
Qualität machen“, erklärte etwa 
Tim Ramage, Associate Producer 
bei Vivendi Universal Games, im 
Interview mit Gamer’s Hell. „Du 
weißt, du bekommst das Beste, 
was es da draußen zu finden gibt.“ 
Der Simpsons-typische Witz 
und Charme blieb so perfekt er- 


halten. Auch Hit & Run zeigt sich 
bissig und mit sozialkritischem 
Unterton. Die US-Kultur mit ihren 
rassistischen Cops oder zurück- 
gebliebenen Hillbillies wird gna- 
denlos durch den Kakao gezogen. 
Aber auch andere Themen wie 
Überwachung oder der Voyeuris- 
mus von Reality-TV-Shows kom- 
men zur Sprache. Garniert wird 
das Ganze mit einer ordentlichen 
Prise selbstreferentiellem Meta- 
Humor: Der Springfield Shopper 
zu Beginn titelt etwa „Laut einer 
Studie beginnen 90 Prozent aller 
Spiele mit einem einfachen Tu- 
torial-Level“. Oder Marge begibt 
sich auf einen Kreuzzug gegen 
ein neues, gewaltverherrlichen- 
des Spiel, das die örtliche Jugend 
verdirbt. 

Besonderer Pluspunkt bei al- 
ledem: Die originalen Sprecher 
der Fernsehserie sind mit an Bord, 
und zwar in ihrer Ur-Besetzung! In 
Hit & Run bekommt ihr also auch 
die Stimmen der mittlerweile ver- 
schiedenen Norbert Gastell oder 
Elisabeth Volkmann zu hören. Zu- 
sammen mit dem umfangreichen 
Cast an Nebenfiguren machen die 
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In Springfield lauft ihr allerlei Bekannten über den 


| Weg, die von ihren Original-Sprechern vertont wurden = | 
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® Mission starten 


einen echt klasse Job. Es ist wirk- 
lich witzig, sich die Kommentare 
von Grandpa, dem Comicbuch- 
Verkäufer, Professor Frink oder 
Rektor Skinner anzuhören! Zumal 
diese alle mit einem stimmungs- 
vollen Soundtrack hinterlegt sind, 
der immer wieder Highlights setzt: 
Spielt ihr mit Lisa, ertönt ein jaz- 
ziges Saxophon, bei Apu aller- 
feinste beste Bollywood-Musik mit 
Sitar und Tabla. 


Spielerisch mau, 

Remaster tschau? 

Meckern kann man da eigent- 
lich nur noch über das Game- 
play selbst. Nicht falsch verste- 
hen: Durch Springfield zu düsen 
und Chaos zu veranstalten, macht 
dank Umweltzerstörung und dem 
großen Fuhrpark der fünf spiel- 
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® Abbrechen 


baren Charaktere durchaus Lau- 
ne. Die Missionen hätten aber 
schon ein wenig abwechslungsrei- 
cher sein können: Meist bestehen 
eure Aufgaben aus irgendwelchen 
Rennen, Hol- oder Bring-Diens- 
ten, die sich dann auch noch 
recht schnell wiederholen. Teils 
zieht der Schwierigkeitsgrad auch 
überraschend harsch an, oder ihr 
bekommt einfach vollkommen 
dumme Aufträge gestellt — bei- 
spielsweise mit einem Sportwa- 
gen einen gepanzerten Geldtrans- 
port crashen. Bevor aber auch nur 
ein Funken Frust aufkommt, schal- 
tet man einfach die Cheats für den 
Supersprung mit Hupe oder un- 
zerstörbare Wagen an, lacht herz- 
lich und vergisst seine Sorgen. 
Man kann dem Spiel eben einfach 
nicht lange böse sein. Nicht um- 


Mit Cheats lässt sich unter anderem die Schwerkraft | 
"abstellen, das sorgt für zusätzlichen Spielspaß. ; 
ж EN A _ 


sonst gilt Hit & Run bis heute als 
das beste Simpsons-Spiel, weil es 
ihm einfach gelungen ist, das Flair 
der Serienvorlage perfekt einzu- 
fangen. 

Entsprechend groß ist auch 
die Liebe unter Fans, die sich im- 
mer und immer wieder eine Rück- 
kehr des Titels wünschen. Und 
damit zumindest bei den ein- 
stigen Machern nicht auf taube 
Ohren stoßen. In einem Interview 
mit der Seite LADBible erklärte 
Vlad Ceraldi, einer der ehema- 
ligen Entwickler: Wenn es nach 
ihm ginge, würden wir schon bald 
eine Neuauflage des Kult-Klassi- 
kers bekommen. „Ich könnte es 
mir auf unterschiedlichen Platt- 
formen als Remake oder Rema- 
ster vorstellen“, so Ceraldi. „Es 
wäre einfach ein riesiger Spaß, die 
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Charaktere und das Simpsons- 
Universum erneut zu erkunden.“ 
Dass das passiert, bleibt aller- 
dings eher unwahrscheinlich. Ak- 
tuell liegt die Lizenz für Simpsons- 
Spiele bei Electronic Arts und die 
scheinen nur wenig Interesse da- 
ran zu haben, der berühmtesten 
Familie der Fernsehgeschichte zu 
einer Rückkehr auf den Compu- 
terbildschirm zu verhelfen. Statt- 
dessen fokussiert man sich lieber 
auf den Mobile-Markt, der wohl 
deutlich rentabler ist. Mit The Sim- 
psons: Tapped Out, einem City 
Builder fürs Smartphone, verzeich- 
nete der Publisher seit Release 
2012 über 80 Millionen Downloads 
und über 200 Millionen Dollar Ein- 
nahmen. Ein Hit-&-Run-Remaster 
wird da wohl eher weiter unten auf 
der To-Do-Liste stehen . . .рАМІ0 BENKE 


Meinung 
„Ein Nachfolger oder zumindest 
eine Neuauflage wären mittler- 
weile echt überfällig!“ 

David Benke Redakteur 


Als ich Die Simpsons: Hit & Run auf der alten 
Redaktions-PS3 endlich zum Laufen bekommen 
hatte, kam ich aus dem Grinsen schnell nicht 
mehr heraus. Auch gute 18 Jahre nach seinem 
ursprünglichen Release erweckt der Titel in mir 
noch immer die gleiche kindliche Freude wie 
anno dazumal: Durch Springfield zu brausen, 
sich Verfolgungsjagden mit der Polizei zu liefern 
oder Passanten zu verprügeln — das alles hat 
nichts von seinem Reiz verloren. Der Open- 
World-Spielplatz bietet noch immer Unterhaltung 
pur. Mit etwas Abstand und gewonnener Lebens- 
erfahrung kann ich mich heute aber zusätzlich 
noch an den vielen Spielaspekten erfreuen, die 
mir als Kind noch nicht aufgefallen sind, oder die 
ich schlicht nicht verstanden habe: die vielen 
Witze und Anspielungen innerhalb der Spielwelt, 
der sozialkritische Unterton der Geschichte 
oder der originale Voice Cast — das sind Dinge, 
die ich erst mit dem Alter zu schätzen gelernt 
habe. Entsprechend hat sich mein Ausflug in die 
Vergangenheit definitiv gelohnt! 


Wer zu viel Schabernack treibt, der wird zur Fahndung freigegeben. 
Lasst euch von der Polizei besser nicht erwischen! 
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Eigentlich sollte Ultima 9: Ascension als letzter großer Meilenstein der 1990er-Jahre in die 
Geschichte der Computerspiele eingehen. Doch dann patzte der Altmeister — und statt sei- 
ner rauschte am 12. Dezember 1999 Planescape: Torment über die Ziellinie. Das Werk der 


Black Isle Studios wird heute sogar als eines der besten Computer-Rollenspiele überhaupt 
bezeichnet. Unser Autor Benedikt hat es zu seiner Schande bisher nie gespielt — bis jetzt. 


REPORT | Asche auf mein Haupt: 
Bereits vor ein paar Monaten 
musste ich verschämt beichten, 
niemals das erste Wasteland ge- 
spielt zu haben. Diesmal ist mit 
Planescape: Torment aus dem 
Jahr 1999 ein weiterer Rollen- 
spielklassiker an der Reihe, den 
ich seinerzeit verpasst habe — 
und die Gründe sind sogar recht 
ähnlich. 

Zum einen waren die Wer- 
tungen der deutschen Spiele- 
fachpresse zwar positiv, aber 
weniger euphorisch als die der 
US-Kollegen. Zum anderen wuss- 
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te ich nicht so recht, was ich mit 
dem Szenario anfangen sollte: 
Ein Spielcharakter, der nicht ster- 
ben kann und sich genau deshalb 
den Tod wünscht — warum sollte 
ich mich mit so etwas identifizie- 
ren wollen? 

Nach knapp 22 Jahren gehört 
die Lücke endlich geschlossen, 
allein schon deshalb, weil Planes- 
cape: Torment immer häufiger als 
DAS Computer-Rollenspiel über- 
haupt bezeichnet wird. Allen vo- 
ran sei das Spiel aus der Feder 
der Black Isle Studios seiner Zeit 
weit voraus gewesen, speziell was 


das Storytelling und die Interak- 
tion der Partymitglieder unterei- 
nander anbelangt. 

Ich bleibe jedenfalls meiner 
„Mein erstes Mal“-Philosophie 
treu und spiele die Ur-Version 
von 1999, die ich mir vor Jahren 
via GOG.com zugelegt habe. Zwar 
würde mir der größere Bildaus- 
schnitt der 2017 erschienenen En- 
hanced Edition, die Auflösungen 
bis AK unterstützt, mehr Übersicht 
gewähren. Jedoch möchte ich 
mein Retro-Erlebnis nicht durch 
eine nachträglich verbesserte 
Technik verwässern. Los geht’s! 


Bar jeder Erinnerung 

Das Spiel fackelt nicht lange: Ich 
wache in einer Leichenhalle auf 
und habe keine Ahnung, wer ich 
bin. Passend dazu werde ich als 
„der Namenlose“ bezeichnet und 
von einem schwebenden, vorlau- 
ten Totenkopf namens Morte ge- 
nervt, der aus allen Poren „Ich bin 
ein lustig-sarkastischer Sidekick!“ 
schreit. 

Zumindest erweist er sich als 
nützlich und liest mir die Rücken- 
tätowierungen meines Körpers 
vor. Die habe ich mir wohl selbst 
zugefügt, um mich bei einem Ge- 
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Bilder: Black Isle Studios/Medienagentur plassma 


dächtnisverlust an wichtige Infor- 
mationen zu erinnern. Instinktiv 
möchte ich die Idee als geklaut 
bezeichnen; sie erinnert mich an 
den Protagonisten aus Christo- 
pher Nolans Kinomeisterwerk Me- 
mento. Allerdings erschien der 
Film ein Jahr nach Planescape: 
Torment, also könnte man auch 
Nolan des Plagiats bezichtigen. 
Aber gut, ist vielleicht auch alles 
nur ein Zufall. 

Zurück zum Spiel. Um genau 
zu sein, verraten mir die Tätowie- 
rungen zwei konkrete Aufgaben: 
Ich soll einen Mann namens Pha- 
rod ausfindig machen und mein 
Journal auftreiben. Beim Durch- 
stöbern der Leichenhalle begeg- 
ne ich alle Nase lang Zombies, die 
sich nicht um mich scheren — bis 
ich sie angreife. Bei den ersten 
drei Untoten, die sich mit mir im 
gleichen Raum aufhalten, komme 
ich praktisch nicht ums Kämp- 
fen herum, weil mir das Spiel mit 
dem Töten der Burschen sowie 
dem Ergattern eines Schlüssels 
die grundlegenden Steuerungs- 
mechanismen erklären möch- 
te. Doch darüber hinaus wird mir 
schnell bewusst: Planescape: Tor- 
ment lässt mir die meiste Zeit die 
Wahl, wie ich meine Probleme be- 
wältige. Sehr schön, gefällt mir! 


Nach vielen Spielstunden und zahlreich © 
gelösten Nebenquests findet ihr endlich 2 > 


Tu, was du willst 

Morte rät mir beispielsweise, dass 
ich nicht zwingend die anderen 
Zombies der Halle aus dem Weg 
räumen müsse. Also lasse ich alle 
Waffen stecken und marschie- 
re blind von einem Raum in den 
nächsten. Ich stoße zunächst auf 
den gesprächigen NPC Dhall und 
anschließend auf Ei-Vene, die mir 
einen kleinen Auftrag erteilt: Ich 
soll Faden und Balsamierungsöl 
besorgen. 

Das Öl finde ich nicht weit 
von meiner Auftraggeberin ent- 
fernt, während ich für den Faden 
per Treppe ins nächste Stock- 
werk steigen sowie einen Schrank 
durchsuchen muss. Die Beloh- 
nung folgt sogleich und hört sich 
alles andere als angenehm an: 
Nachdem sich Ei-Vene um die vor 
ihr liegende Leiche gekümmert 
hat, dreht sie sich zu mir und öff- 
net mit ihren Krallen eine meiner 
Narben. Sie näht sie mit einem 
frischen Faden zu (Narkose? 
Gibt’s nicht!), reibt mich mit dem 
Öl ein — und zack, schon habe ich 
einen Trefferpunkt mehr! 

Der gesamte Vorgang wird im 
Übrigen nicht grafisch gezeigt, 
sondern in Form von sehr aus- 
führlichen Texten beschrieben. 
Normalerweise bin ich kein groß- 


Pharod, dessen Namen auf dem Rücken des a и 
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Der Marktplatz im Stock ist ein wunderbares Beispiel für e: 
die Leistungsfähigkeit der Infinity-Engine, die mühelos ein 

Dutzend verschiedener Charaktere darstellt. Ein Großteil der 
Spielwelt von Planescape: Torment wirkt erfreulich lebendig. 
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er Fan dieser Art der Erzähltech- 
nik, weil ich Spiele — und auch 
Filme — als ein eher visuelles Me- 
dium betrachte. Doch die Qua- 
lität der Texte ist hier wahrlich 
beeindruckend, egal, ob im eng- 
lischen Original oder in der deut- 
schen Übersetzung. 

Was mir hingegen nicht ge- 
fällt: Ich muss mir selbst mer- 
ken, welche Themen ich schon 
angesprochen habe. Bereits ge- 
nutzte Möglichkeiten werden nur 
einmalig direkt nach der Aus- 
wahl ausgeblendet und erschei- 


Vor dir steht ein alter Mann, der sich mit seinem ganzen Gewicht 


auf eine Krücke stützt. Sein linkes Bein ist verdreht, als wäre er dafür 
bestraft worden, daß er mal versucht hat, in zwei Richtungen 
gleichzeitig zu gehen. Seine madenfarbige, mit Leberflecken bedeckte 
Haut ist oben am Schädel zusammengerafft. Nuschelnd und schmatzend 
läßt er seinen Blick durch den Raum schweifen. 


"Sei gegrüßt. 
Ignoriere den Mann- und erkunde den Raum. 
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nen anschließend wieder, ohne іг- 
gendwie gekennzeichnet zu sein. 
Das ist anstrengend, denn bei 
den meisten Gesprächspartnern 
gibt es Dutzende von Frage- und 
Antwortmöglichkeiten. 


Konfliktpotenzial 

Das Abenteuer geht weiter. Meine 
ersten Begegnungen mit den so- 
genannten Staubmenschen ver- 
laufen nicht ganz so friedlich: So- 
bald mich einer von ihnen sieht, 
rennt er zu mir und fragt, ob ich 
mich verlaufen habe. Den ersten 
Staubmenschen kann ich noch 
davon überzeugen, dass ich auf 
der Suche nach Dhall sei. Beim 
zweiten hingegen lasse ich mich 
dazu verführen, ihm einfach das 
Genick zu brechen. Der Versuch 
geht jedoch schief, weil mein 
Charakter zu langsam ist und mir 
plötzlich alle Bewohner der Lei- 
chenhalle feindlich gesinnt sind. 

Zum Glück habe ich den Na- 
menlosen vor Spielbeginn vor 
allem auf Stärke und Konstitution 
getrimmt — ich mag in Rollenspie- 
len einfach handfeste Kämpfer- 
naturen! Deshalb kann ich mich 
gegen all die Zombies und Staub- 
menschen gekonnt wehren und 
sogar einen NPC namens Soego 
töten, der den Schlüssel zum Aus- 
gang der Halle bei sich trägt. Doch 
bei den großen Skelettkriegern ist 
erst einmal Schluss: Sie erledigen 
mich innerhalb von Sekunden, 
und ich wache erneut am Start- 
punkt der Leichenhalle auf... 

Es ist also tatsächlich wahr: 
Man kann in Planescape: Tor- 
ment nicht „sterben“ — für ein 
Rollenspiel aus dem letzten Jahr- 
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tausend eher ungewöhnlich. Und 
es dauert auch nicht lange, bis 
mir der Geist meiner ehemaligen 
Geliebten Deionarra genau das 
erklärt, was ich von Anfang an 
befürchtet habe: dass meine pri- 
märe Aufgabe das Durchbrechen 
dieses „Teufelskreises“ sei, der 
mich ständig wiederbelebt. 
Deionarra verpasst mir pa- 
radoxerweise eine sehr nütz- 
liche Fähigkeit, mit der ich einen 
Freund aus dem Reich der To- 
ten zurückholen darf. Gleichzei- 
tig stellt sie klar, dass dies nur bei 
meinen Kampfgefährten möglich 
sei, also beispielsweise bei Mor- 
te. Das klingt für mich ehrlich ge- 
sagt nach einem erzählerischen 
Drahtseilakt, mit dem die Ent- 
wickler mir einerseits das Rea- 
nimieren meiner Mitstreiter er- 
möglichen und andererseits das 
Zurückholen eines verblichenen 
NPCs verwehren wollen. 
Nebenbei erwähnt sind mir 
die Bewohner der Leichenhalle 
wieder freundlich gesinnt, nach- 
dem sie mich einmal getötet ha- 
ben. Nur wo zum Geier ist jetzt 
eigentlich der Ausgang, dessen 
Schlüssel ich bereits in der Ta- 
sche habe? Die Suche treibt mich 
halb in den Wahnsinn! Warum? 
Der Ausgang liegt in einer denk- 
bar ungünstigen Ecke und sieht 


kartographiert und mit 
nützlichen Icons versehen, die 
euch alle interessanten Orte 
und Ausgänge offenbaren. 


aufgrund der starren Kamera- 
perspektive völlig schwarz aus ... 
Erst spät komme ich auf die Idee, 
mir einfach mal die automatisch 
aufgezeichnete Karte anzuschau- 
en: Dort werden wichtige Orte 
und Ausgänge per Icons markiert. 
Hmpf. Okay, mein Fehler. 
Trotzdem plagen mich immer 
wieder solche Übersichtspro- 
bleme. Nach dem Verlassen der 
Halle lande ich im sogenannten 
Stock, der in verschiedene Be- 
reiche eingeteilt ist und aus meh- 
reren Gebäuden besteht. Immer 
wieder verpasse ich irgendwelche 
Ein- oder Durchgänge, weil sie 
nur ein paar Pixel breit sind und 
erneut die Perspektive für Miss- 
verständnisse sorgt. Überhaupt 
ist mir der Grafikstil von Planes- 
cape: Torment eine Spur zu ab- 
strakt, weshalb ich nicht immer 
auf Anhieb erkennen kann: Ist 
das jetzt ein Hindernis oder ein 
dunkler, betretbarer Weg? 


Böse ist gut 

Andererseits schafft die drecki- 
ge Kulisse eine satte Atmosphä- 
re, die zum bizarren Ton der Ge- 
schichte passt. Im Hintergrund 
plätschert zudem eine düstere, 
meist leicht verstörend klingen- 
de Musik, die mich an das Adven- 
ture Zork Nemesis von 1996 er- 


innert. Kein Wunder, war doch in 
beiden Fällen der US-Komponist 
Mark Morgan für den Soundtrack 
zuständig. 

Der Stock bekräftigt ohne je- 
den Zweifel die positiven Ein- 
drücke der Leichenhalle — die 
Geschichte wird weiterhin he- 
rausragend gut erzählt. Die aus- 
führlich geschriebenen Texte ha- 
ben Romancharakter, nahezu 
jede Figur ist ein Unikat und das 
ganze Szenario (das übrigens auf 
der 1994 veröffentlichten D&D- 
Kampagnenwelt Planescape ba- 
siert) wirkt wie eine Mischung aus 
Fiebertraum und Limbo. 

Bei meiner eigenen Charakter- 
entwicklung gefällt mir ungemein 
gut, dass es Dialoge gibt, bei de- 
nen ich zwei Optionen mit der 
gleichen Antwort erhalte. Sie un- 
terscheiden sich nur in der Inten- 
tion: Meine ich die Wahrheit oder 
spreche ich eine Lüge aus? Eine 
bessere Methode, einen Charak- 
ter auf spielerische Weise entwe- 
der zu einem ehrbaren oder cha- 
otischen Burschen zu formen, 
kenne ich von keinem anderen 
Computerspiel. 

Immer häufiger merke ich in- 
des, dass man in Planescape: 
Torment mit „nett sein“ eher im 
Nachteil ist. Schließlich sind die 
Konsequenzen, wenn ich mich zu 
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sehr im Ton vergreife und mir ein 
paar neue Feinde anlache, eher 
bescheiden. Was soll mir auch pas- 
sieren: Dass ich sterbe? Lachhaft! 

Dabei bin ich als dumpfer 
Kämpfer ohne großes Charis- 
ma oder Intelligenz relativ einge- 
schränkt, was diplomatische oder 
clevere Lösungsoptionen anbe- 
langt. Dies merke ich insbesonde- 
re nach meinem Streifzug durch 
den Stock und kurz bevor ich das 
Begrabene Dorf betrete, worin 
sich der von mir gesuchte Pha- 
rod aufhält. Der Eingang wird von 
ein paar Schlägertypen bewacht, 
deren Anführer Bish man laut 
Guides mit den richtigen Worten 
zu einer friedlichen Lösung über- 
reden kann. Jedoch stehen mir 
keine diplomatischen Winkelzüge 
zur Verfügung, weshalb sich mei- 
ne Optionen auf zwei eher unan- 
genehme Alternativen beschrän- 
ken: Entweder rücke ich mein 
gesamtes Geld heraus oder ich 
verprügele Bish und seine Meute. 

Ersteres sehe ich nicht ein 
und Letzteres ist für mich, Morte 
sowie einen älteren Kämpfer na- 
mens Dak’kon, den ich zwischen- 
durch in einer Bar aufgegabelt 
habe, eine echte Herausforde- 
rung. Zum Glück wache ich nach 
meinem Ableben nicht mehr in 
der Leichenhalle, sondern im be- 
sagten Dorf auf — und erschrecke 
nebenbei die Näherin Marta, die 
eigentlich meinen Leichnam auf- 
bereiten wollte ... 

An einer anderen Stelle soll 
ich im Auftrag von Pharod einige 
Katakomben betreten und eine 
bronzene Kugel besorgen, die 
ihm gehört. Leider sind die Geg- 
ner im Untergrund so zahlreich, 
dass ich erneut schnell mein Le- 
ben verliere und diesmal am Ein- 
gang der Katakomben aufwache. 
Morte und Dak‘kon wiederum 
mangelt es immer mehr an Le- 
bensenergie, die sich in ihren Fäl- 
len nicht nach einer Wiederbele- 
bung regeneriert. 

Also will ich zwischendurch 
ins Dorf zurückkehren, um mich 
bei Marta auszuruhen. Doch Tor- 
wächter Barr lässt mich nicht 
gewähren, bevor ich den Job für 
Pharod erledigt habe. Ich möch- 
te ihn also mit 50 Kupfermünzen 
bestechen, woraufhin er treu- 
doof seine Hand durch das Git- 
ter streckt. Sogleich nutze ich die 
Gelegenheit, um ihn zu packen 


Selbst bei wenigen Gegnern 
sehen die Kämpfe etwas 
unübersichtlich und chaotisch 
aus. Umso besser, dass man 
jederzeit pausieren darf. 


und beinahe seinen Arm zu bre- 
chen. Das Resultat: Fortan öffnet 
der Gute nach Belieben für mich 
die Tür — auch wenn er dabei je- 
des Mal mürrisch grunzt. 


Kämpfe sind Nebensache 

So schön die Story von Planesca- 
pe: Torment auch geschrieben ist 
und so cool ich es finde, dass ich 
Konflikte in Abhängigkeit meines 
gegebenen Charakters auf nach- 
vollziehbare Weise lösen darf, so 
stören mich leider ein paar spie- 
lerische Unzulänglichkeiten. Kurz 
und schmerzlos: Mir gefallen die 
Kämpfe nicht. Sie fühlen sich ein- 
fach ein wenig langweilig an, ob 
ich nun dumpf auf meine Gegner 
eindresche oder sie geschickt mit 
Zaubern bearbeite. 

Auch das knappe Inventar 
nervt immens — vor allem, wenn 
ich ein Objekt mit Charakter A 
aufnehmen möchte und dessen 
Beutel bereits voll ist. Dann muss 
ich ihn erst einmal zu einer ande- 


ren Position bewegen, bevor sich 
Charakter B überhaupt vor das 
Objekt stellen kann. Im Kampf 
kann das ebenfalls chaotisch 
werden, wenn sich meine eige- 
nen Partymitglieder gegenseitig 
im Weg stehen. Dieser Komfort- 
mangel wurde immerhin in der 
Enhanced Edition behoben, weil 
dort die eigenen Charaktere auto- 
matisch zur Seite gehen. 

Somit kann ich durchaus ver- 
stehen, warum Planescape: Tor- 
ment damals und insbesondere 
hierzulande die eine oder ande- 
re Kritik einstecken musste: Es 
erschien zu einer Zeit, in der die 
spielerischen Aspekte über allem 
standen und eine gut geschrie- 
bene Story eher zweitrangig war. 


Fazit: Nicht mein Held, 

aber zu Recht ein Kultspiel 
Spätestens beim Betreten der 
Oberstadt — womit ich nach 
gut 20 Stunden Spielzeit unge- 
fähr die Halbzeitmarke erreicht 


habe - bin ich mir recht sicher 
mit meinem eigenen Urteil: Da- 
mals wurde Planescape: Torment 
etwas unter- und heute etwas 
überbewertet. Ja, die komple- 
xe Geschichte ist, man kann es 
nicht anders sagen, ein echtes 
Brett und selbst heute noch na- 
hezu einmalig. Ich habe aus be- 
ruflichen Gründen den geistigen 
Nachfolger Torment: Tides of Nu- 
menera (2017) spielen müssen, 
der definitiv kein schlechtes Spiel 
ist. Doch dessen Texte reichen 
einfach nicht an die Qualität des 
18 Jahre älteren (!) Vorbilds her- 
an. Aber genauso wenig kann ich 
die spielerischen Probleme von 
Planescape: Torment schönre- 
den, die größtenteils auch in der 
Enhanced Edition existieren. Ge- 
rade was Spieldesign und Kampf- 
system anbelangt, ist beispiels- 
weise Divinity: Original Sin 2 von 
den belgischen Larian Studios um 
Welten überlegen. Nicht zuletzt 
fällt mir eine wirklich objektive 
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Beurteilung schwer. Wie schon 
einige Male angedeutet: Mir per- 
sönlich widerstrebt der Gedanke, 
den Tod meines zentralen Spiel- 
charakters anzustreben oder ei- 
nen „Bösewicht“ zu spielen, was 
in Planescape: Torment klar be- 
lohnt wird. Damit fehlt mir die 
Identifikation mit dem Namen- 
losen — und das wiederum ist bei 
einem Spiel mit einer derart ge- 
wichtigen Story eben durchaus 
ein Problem. 

Allerdings weiß ich nur allzu 
gut, dass viele Spieler gerade ei- 
nen zynisch-kaputten Charakter 
wie den Namenlosen abfeiern. 
Und deshalb wundert es mich 
nicht, dass Planescape: Torment 
so einen ungewöhnlichen Kult- 
status erlangt hat. Ob ich das 
Spiel noch beenden werde? Ja, 
ich denke schon. Einfach nur, um 
die tollen Dialoge und das fantas- 
tische Szenario zu genießen. 


BENEDIKT PLASS-FLESSENKÄMPER 
& SASCHA LOHMÜLLER 
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Themen der nächsten Ausgabe ohne Gewähr — aber das eine oder andere Gewehr werden wir im Heft haben! 


Кпоскоп M 


Wir testen EAs Völkerball-Action-Mixtur. 


A u _ _ 


A 


Unser Last-Minute-Check zum Acti 


Mini-Quiz des Monats 


Die Auflösung findet Ihr unten auf dieser Seite 


a) River 
b) Rivet 
c) Tusnelda 


Wie heißt die weibliche 
Lombax, die in Rift Apart 
ihren ersten Auftritt hat? 


Wie heißt der Völkerball- 
ähnliche US-Sport, der 
Knockout City inspirierte? 
a) Folkball 


b) Knockball 
c) Dodgeball 


In welcher Fantasy-Metro- 
pole spielte der geistige Vor- 
gänger von Dark Alliance? 


a) Baldur’s Gate 
b) Orgrimmar 
c) Minas Tirith 
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Der Film- und 
TV-Podcast über 
Filme, Serien und das 
Kino – mit Gerüchten, 
News, Klassikern, 
Kontroversen und 
vielem mehr! 
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